concour: Le Seigneur des Anneaux, une avalanche de lots. 
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Et bien, ce dernier mois de l'année n'est pas sans 
bonnes nouvelles ! D'abord, le comics Channel 
Zero est sorti en version reliée (voir nos news), 
et ça, c'est un cadeau de Noël avant l'heure. 

Moi ça va me remplir mon mois de 
décembre ! Pour d'autres, l'événement de 
cet hiver sera sans doute Le Seigneur des 
Anneaux porté à l'écran : les archi-fan- 
tolkiennistes seront peut-être déçus, mais 
c'est surtout une occasion de plus de 
noter que la fantasy rentre dans 
l'imaginaire collectif, et que notre loisir 
devait s'engouffrer dans la brèche. Sur 
ces bonnes paroles, on vous souhaite 
d'agréables fêtes et on vous donne ren- 
dez-vous au prochain numéro pour un 
dossier spécial Vaudou. Que Baron Samedi 
soit avec vous ! 


Patrick Renault 
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la charge des Wolfes… 


J'apprécie assez les plaisanteries, mais les vôtres sont nulles et se traï- Cont 
nent en longueur. En effet, annoncer un nouveau supplément est 
toujours un bon coup de pub pour un éditeur de JDR. Sauf quand on (AL hum OUF 
annonce ce même supplément tous les deux mois dans les maga- non. 
zines, et cela sur une période de deux ans (en effet la parution de Ligue 

Rouge a été annoncée pour la première fois en octobre 1999), C'est d'autant plus dommage 
quandil s'agit d'un jeu original dont l'univers sort de l'ordinaire (med-fan, Space Op). Mais bon, 
je ne pleurerais pas devant autant de bêtise. Enfin je m'étonne simplement que votre patron ne 
vous ait pas encore tous virés !!! Parce que payer une pleine page dans un magazine tous les deux 
mois pour rien, perso ça me ferait bien chier ! D'autant plus qu'au final vous avez fini par couler 
un bon jeu ! Pour ma part. ce supplément pourrait sortir demain que je ne l'achèterais pas, car s'il 
faut attendre le prochain encore deux ans ça vaut pas le coup 111 


PS : Ah oui, au fait c'est bien sûr de Backstab que je parlais plus haut. Et si vous n'avez pas tous été 
virés, c'est peut-être parce que le magazine en question appartient au même groupe 11! 


Laurent (Le Havre) 


Ah mais je le connais lui, c'est le genre à manger ses cottes de nez séchées sur le bord du cendrier après avoir dis- 
cuté toute la nuît avec son meilleur pote de savoir s'il vaut mieux que ça crée de l'énergie dans la centrale thermique 
la plus proche, ou si en la mangeant il va augmenter l'entropie de sa vie de merde. Bon, tu vas pouvoir ne pas ache- 
ter Ligue Rouge parce qu'il sort, c'est dommage. Autre mauvaise nouvelle, Polaris va très bien malgré cette inter- 
ruption inopinée de la production. Je pense qu'il s'agitd'un genre de conspiration tout à fait classique : on fait croire 
aux gens que ça vient, on les chauffe à blanc, pendant ce temps les auteurs crèvent la dalle et font tout pour que le 
prochain supplément les rende riches. Et soudain. rien du tout, juste de la pub pour ces salauds de Backstab, qui 
sont de mèche, tu vois. suffit de répéter ce processus six ou sept fois, et on obtient un supplément trop bien, une 
société qui double sa capitalisation boursière et un magazine qui triple ses ventes. C'est l'autre paranoïaque bipo- 
laire de Lecteur qui t'a soufflé ? En ce moment, il essaye de monter un groupe de pression pour 
discréditer mon illustre et génial collègue Monsieur Salade. Ça me rappelle la fois où il a pris 
une pleine page dans Libé pour annoncer qu'il avait démasquéle chanteur de ZZ Top qui n'était 
autre que Croc.Ah, au fait Kannibal, je voulais te dire : t'es viré. 


PS: la culture, quand on en n'a pas, on mange des merles. 


James Batavia ou Monsieur Salade, je ne sais plus, 
inçant Kannibal Lecteur 
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Un peu de fout ! 


Et oui! Un peu de tout ce mois-ci dans les nelus. la production de JOR étant en stand-b après le rush des Salons d'automne. 
Les petits jeux débarquent pour Noël, la figurine et le comics underground passent à l'offensive, c'estl dci quoi. 


Rumeurs 
— Asnodée/Siroz récupère la 
licence D8D en v.i. (85%) 
- Drakon devrait sortir sous peu 
chez Halloween Concept. (50%) 
- Cyberpurk 3 devrait sortir au 
printemps en vei. (22%) 
- Le Yéti prépare un nouveau JDR, 
c'est confirmé. (54%) 
— ïotC lance Magic On Line. (854) 
— La deuxième édition de Prophecy 
sera en avance. (12,3%) 
- 1'@i1 Koir vient d’être réédité 
en allemand. (48#) 
- Bloodlust vient de sortir en 
allemand : Hyperborea (75#) 
- Paraît que c'est pas mal : 
myvre rpgnow-.con (24%) 
- Paraît que c’est pas nal aussi : 
http://mageos.ifrance.com/ 
secretum (33%) 
- Ligue Rouge serait sorti. (154) 


She watches... 


ll y a quelques années de cela, fut édité par 
Image un comics qui disparut dans les bacs 
à ball deux, sans avoir le temps de simpo- 
er. C'était pourtant un chef d'œuvre, artis- 
tique comme politique, de Brian Wood, un 
graphiste issu du monde du zine new-yor- 
kaïs, loin des courants mainstream. Chan- 
nel Zero, au long de sa centaine de pages 


imoldRee u bre 
‘expression qu'un travail gra- 

À phique, et vous vous enfoncerez 
dans la noirceur de son récit en 
suivant les pas de son héroïne, 


plus 
fin d'année ! À l'image d'un 
| Vpour Vendetta ou d'un 
Kill your boyfriend: quand 
la ED se souvient qu'elle 
peut délivrer un message... 
100 balles, en anglais, chez 


Polaris refait surface 


Quand on vous disait qu'il . 
allait sortir ! Ligue Rouge 
marque la renaissance de la 
gamme Polaris en frappant 
fort. Description détaillée de 
ce conglomérat de récupéra- 
teurs qui pourrit la vie à l'Hé- 
gémonie, suite de la cam- 
pagne, plein de trucs bien 
tassés, de quoi jouer en attendant Volcania 3 
qui doit suivre sous peu. Chez Halloween 
Concept, 140F 


Ligde Rouge 


le vague 
Seigneur des Anneaux 


Le film de Peter Jackson, tant 
attendu du grand public, est 
accompagné d'une déferlante de 
produits tous estampillés Sei- 
gneur des Anneaux. Dans une 
autre veine, deux auteurs améri- 
cains se sont pliés à un exercice de 

style plutôt sympathique : la 
{| parodie. En effet, les éditions Bra- 
gelonne proposent Lord of the 
Ringards, un pastiche du célèbre 
roman de Tolkien. Sans être l'ou- 
vrage de l'année, ce livre peut 
devenir un excellent cadeau à 
offrir à vos amis et aux fans inconditionnels de 
la Compagnie ! Les deux auteurs réussissent à 
reproduire le schéma du grand ancêtre dans 
une histoire délirante et délurée. À noter aussi 
chez Bragelonne la sortie de Way/ander de 
David Gemmel, de l'héroïc-fantasy toujours aussi 
efficace, qui ravira les curieux et les fans de l'au- 


la salsa... 


Votre campagne piétine et 
vous cherchezde quoilui don- 
nerun second souffle, Essayez 
ce petit scénario efficace qui 
commence au détour d'un 
chemin forestier, intitulé The 
Last Dance. Invités à un bal 
fastueux avec un bouffon: 
pour seul guide, les PJ doivent démontrer leurs 
qualités de danseur, avant de comprendre que 
quelque chose cloche. Une malédiction, des 
conspirateurs, et un funeste événement, latâche 
des PJ ne sera pas de tout repos pour espérer. 


|: 4 


mettre un terme à cette boucle temporelle. Non, 
œ n'est pas un épisode de Star Trek, mais bien un 
scénario de D&D 3. Chez Atlas Games, 80F 


La bonne claque ! Surpers- 
cience nous présente en un 
peu plus de 100 pages latech- 
nologie SF et les gadgets de 
l'univers de Gear Krieg, moti- 
vés par l'effort de guerre 
fourni par toutes les nations : 
cryptographie, matériaux 
SRE défenses électro-magnétiques, 
rockets, walkers, sonars, etc. Le tout estsaupou- 
dré de “biographies” d'inventeurs (Edison, 
Turing, Oppenheimer) qui donnent un côté plus 
humain au jeu. C'est d'ailleurs le point fort de 
cette extension qui, sur un ton toujours sérieux 
et informatif, donne envie de créer des scénars: 
d'espionnage plus éloignés du front, plus Pulp: 
encore! Un excellent supplément qui évite 
d'étreinsultant et se cantonne à une fictionres- 
pectueuse (a contrario de certains jeux surfant 
sur la dangereuse vague de l'uchronie WW). 
Indispensable pour les meneurs, et à conseiller à 
tous les amateurs de jeux Pulp. 160 boules de 
vo. chez DP9. 


D’Artagnan, Atos, Mao 


et Aramis ? 


Gang of Four, le petit jeu de 64 
cartes sur la Chine révolution- 
naire, vous invite à des luttes de 
pouvoir entre amis, à base de 
combo de cartes. Cette réédi- 
tion du jeu désormais célèbre 
a été totalement relookée et 
est d'ores et déjà dispo en 
boutique. Chez Asmodée, 
sous licence Dargaud. 


Petit site deviendra grand 
= 


Il est tout jeune, mais il 
grossit vite : 

© www.fantasy.fr est 
D un site dédié à l'imagi- 
naire, avec une mise à 
jour plus que régulière : 
fantasy, BD, ciné, tout ce 
quinne relève pas de votre cerveau repti- 
lien s'y-trouve, avec news, dossiers et inter- 
views (Eddie Campbell !) à l'appui. Allez- 
y parce que c'est bien, tout simplement 


Enfin\dans.une version Deluxe qui compile le. 
jeudelbase et son extension parus au début 
desannées 90, Hacker estde retour, et dans un 
format petite boîte qui le fait plutôt bien. Com- 
ment, Vous ne connaissez pas Hacker? Dans ce. 
jeu de cartes/plateau, chaque joueur incarne 
ün pirate informatique, qui va se balader sur le 
Net et qui, à grand renfort de hackings'et de 
bidouilles de matos hardware, va devenir le 
“Net Ninja” ! ! ! Soit, les pions moches auraient 
pu être relookés, mais le gameplay d'Hacker 


est tellement bon que cela ne vous empêchera pas de passer des 
soirées endiablées : alliant tactique, gestion, fun et diversité, ce jeu 
apéritif qui se joue en deux heures est un must, et les parties sont 
toujours pleines de rebondissements. À vrai dire, il devrait déjà 
être dans votre collection ! Chez Steve Jackson Games, en vo. et 
pour 270 balles. 


Décidément, côté jeu vidéo, White 
Wolf a le vent en poupe. Après Vam- 
pire en pixels, qui connut un succès 
mitigé, mais un succès tout de même, 
voici annoncéella version micro 
d'Écrabouill.#, d'Annihilat… , 
merde. de Hunter, quoi, les chas- 
seurs d'abominations du Monde des 
Ténèbres. Ce sera bien évidemment (on.ne rigole pas) un FPS, 
jouable en mode multijoueur avec quatre potes, dans lequel les 
joueurs incarnerontdes persos prédéfinisske thème semble tout à 
faitadapté à un FPSet les graphismes ont l'air plutôt sympa. A sur 
veiller, en gardant son flingue chargé." 


Le Seigneur du P1o 


es Coté figurines, les personnages de Tolkien n'ont 
pas été oubliés et c'est Prince August qui est. 
devenu la référence avec la série Mithril (quatre- 
cents modèles différents). Aujourd'hui Prince 
August ne dispose plus que dfune centaine de: 
références, mais certaines figurines épuisées se 
trouvent encore dans les boutiques. Ajoutons 
à cela des coffrets avec quelques person- 
nages sympathiques (différents dragons, le Balrog ou She- 
lob) et une série limitée comprenant mainte- 

nant quarante personnages, le choix 

demeure large, tant pour collectionner 
que pour représenter les person- 
nages de JDR. On regrettait de voir 
la production des figurines Mithril 
ralentir, mais la sortie du film 
devrait relancer l‘engoue- 
ment du public, et pour 
l'occasion Prince August 
nous livre dix nouveau- 
tés de taille : des figu- 
rines en 54 mm, une pour 
chaque membre dela Com- 
munauté de l'Anneau, la 
dixième étant Galadriel ! 
Pour en savoir plus 
Swww.prince-august.net 


La société Fenryil n'est pas en reste non 
plus côté nouveautés. Si vous ne les avez 
pas déjà, pour Noël faites-vous offrir par 
Mémé les “Bad Giris”, qui ont bien fait cra- 
quer notre maquettiste, ou les Incubes, 
dispo depuis quelques semaines. Décidé- 
ment, le marché de la figurine 


se porte bien. 


Cette fois c'est 
sûr : la seconde 
‘édition anglaise 
par Hogshead, 
est sur le point 
d'arriver. Pour 
l'instant on n'a 
qu'une partie du 
matos, trop peu pour 


prochaine critique, his- 
toire de vous faire sali- 
ver.… Encore un peu de 
patiente ! 


Avec des poils 
e est quoi déjà ? 


On ne peut pas franchement dire que Were- 
wolfsoit, graphiquement, le JDRIe plus abouti 
du Monde des Ténèbres. C'est même parfois 
plutôt moyen, ce qui n'a pas empêché White 

_— , Wolf, après deux Artofsur 
Vampire et Mage, d'en sor- 
tir un sur les poilus du 
monde entier. Au final, 
même si certaines illus 
“manga” tranchent dan- 
gereusement avec le 
À reste, l'ensemble est plu- 
tôt alléchant et devrait 
plaire aux amateurs. La 
partie noir et blanc se 
taille là part belle, et ce 
n'est pas plus mal ! 120F, 
en Vo. (mais pour regar- 
der les dessins…). 


La mécanique des rêves 


Quoi qu'on pense de la 
vague d20, cette dernière 
a eu le mérite de redyna- 
miser l'édition de JDR, qui 
commençait à battre de 
l'aile. Après le “Di-Twènti" 
à tout-va, après le délire 
Pulp des éditeurs US, 
quelques petites maisons 
d'édition commencent à annoncer de nou- 
veaux JDR, avec des univers novateurs et origi- 
naux. Chez Steam Logic Edition, par exemple, 
paraîtra en janvier prochain Mechanical 
Dream. Ce JDR vous entraînera dans le monde 
de Naakinis, un monde hard-steam encerclé de 
ténèbres, éclairé le jour par un pendule, et qui 
disparaît au profit du Rêve à la nuit tombée. 
Ajoutez à cela que les dix races du monde s'af. 
frontent pour la possession d'une denrée indis- 
pensable - un fruit dont la consommationtest. 
nécessaire pour survivre — et vous obtenez un 
univers tout à fait singulier. On vous en reparle: 
le plus vite possible. 


Tes petits petits jeux 


Voici une nouvelle génération de petits jeux 
qui, à 60 F pièces, tiennent dans la poche, sont 
très simples et tous différents. Les foups-garous 
de Thiercelieux est une adaptation très inteli- 
gente du dassique Mafia : il met en scène un 
groupe de villageois infiltrés par des loups- 
garous. Chaque nuit, les joueurs ferment les 
yeux et l’un d'entre eux (désigné par les 
monstres à un meneur de jeu/arbitre) ne se 
réveille jamais. Le jour, les villageois votent, 
désignant l'un d'entre eux qui neVerra pas le 
soir (coupable ou non). Certaines cartes (petite 
fille, sorcière, ete.) donnent des avantages dans 
ce jeu de discussion. Le magnifique Fantasy est 


e 


une merveille pourini ps 
‘ier aux petits jeux. Vous 
jouez chacun votretour 
une carte d'une race du 
petit peuple (fée, 
gnome, etc.) qui a\un. 
pouvoir particulier On, 
joue jusqu'à épuisement de: 
la main et le joueur ayant 
le plus grand petit peuple 
gagne la partie. Simple et 
plein de rebondissements, | 
son côté aléatoire est 
compensé par la rapidité 
des parties (15 minutes). 
Le Chat Noirestl‘adaptation de “Qui va faire la 
vaisselle”, un jeu de fripouilles, plus adulte et 
plus stratégique que les deux autres, dont le 
but est de refiler le'plus de catastrophes pos- 
sibles à ses camarades. On peut soit transfor- 
mer un heureux événement en\catastrophe, 
soit en faire profiter un autre joueur. Celui qui 
a le plus de tôles a perdu ! Des jeux conviviaux 
par excellence. 


Un appel à la tolérance 


Un monde de différence d'Ho- 
ward Cruse estun récit poi- 
4 gnantsur l'homosexualitéetla 
question noire aux USA, durant 
les années soixante, édité par 
Vertige Graphique. Cet auteur 
de comics met en scène dans 
d une ville imaginaire de l'Ala- 
bama toute une galerie de personnages, 
confrontés à l'homophobie ou au racisme. 
Pour bâtir cette histoire, l'auteur a habile- 
ment mêlé fiction et vécu pour nous dévoiler 
une dure réalité de la société américaine de. 
l'époque. 130 balles. 


Le jeu que t’as dé 


Le nouveau supplément 
pour Demonworld n'en est 
pas un, c'est un jeu à part 
entière. C'estune sorte de: 
croisement entre Demon- 
world et Warcraft. Il permet 
de faire des parties rapides, 
très stratégiques et avec du 
matos de toute beauté (tous 
les bâtiments sont en plomb). Les règles sont 
simples et rapides (c'est plus un grand jeu de 
plateau qu'uniwargame) et mettront plus en 
jeu vos qualités de gestionnaires et de stratèges 
que de tacticiens. Cerise sur le gâteau, les figu- 
rines utilisées pour représenter les unités ne 
sont autres que les socles de Demonworid : 
avec une unité de ce jeu, vous avez dix unités 
d'Empires. Autant dire que si vous possédez 
déjà une armée de Demonworld, jouer à 
Empires ne vous coûtera pas cher. Le jeu est 
déjà disponible en anglais et sort en français au 
printemps chez Asmodée. 
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Tous en boîte ! 


Et comme chaque mois, les nou- 
veautés Rackham sont belles ! Tout 
d'abord, vous découvrirez dans vos 
boutiques les boîtes de clans des 
Thermo, des nains de Midnoor et 
des Gobelins Pirates, qui déforme- 
ront la hôte du barbu ! 
Arrive aussi un Raz- 
heem dont nous 
n'avons malheureu- 
sement pas eu les 
caractéristiques 
) de jeu, mais 
qui est d'une 
rare beauté, 
même pour du 
Rackham. 


>) Gis 
Massivement 
intéressant ? 


Dark Age of Camelot, le nouveau 
jeu MMORPG, concurrent direct de 
Everquest est en beta-test pour 
l'Europe. Nos meilleurs agents du 
moment ont débarqué sur Midgard 
et vous feront part de leurs 
remarques dès le prochain numéro. 
Sachez simplement que c'est beau, 
rapide, fluide, que le gameplay est 
bon et l'ambiance sympa. 
ien entendu, c'est encore 
primitif, c'est pas vraiment 
peuplé, maïs les montées 
de niveau s'enchaînent 
sans temps mort. Il est évi- 
dent que les créateurs ont 
beaucoup joué à Ever- 
quest et qu'il ont enlevé le 
mauvais pour garder le 
bon. Reste à savoir si les 
promesses faites par les 
concepteurs (PvP délirant, 
gestion d'une campagne, 
attaque des autres 
royaumes, etc.) 
seront tenues. 


WH40OK, avec ou sans 


carte bleue ? 


22 On l'attendait depuis un 
à paquet de tempsetil 
LE ee enfin, le jeu de 
cartes à collectionner de 
WH40K. Il n'est pas édité 

; par GW mais par Saber- 

7 tooth Games. Ça seressent dans 
certains dessins, mais c'est tout de même 
assez joli. Ce jeu est fun, facile à apprendre 
et respecte bien l'ambiance du jeu de com- 
bat avec figurines. La partie se déroule en 
quatre tours de quatre batailles et démarre 
direct sur les chapeaux 
de roues : pas de 
mana, pas de cartes 
arrivant en jeu petit à 
petit ! On fait atterrir 
ses troupes sur Pan- 
dora Prime et on 

tape direct dans le gras. Le jeu alterne 
phases de déploiement et phases de combat 
(où le tir et les corps à corps s'enchaînent à 
grande vitesse). Votre main de départ n'a 
que très peu d'importance : vous en changez 
à chaque bataille car les 
cartes présentent deux 3 
sens de lecture : d'un 
côté les troupes et de 
l'autre divers bonus que 
vous leur accorderez. On: 
est donc très loin des 
mécanismes habituels des 
JCC et commencer une 
partie en moins de cinq 
minutes est appréciable. Néanmoins, cer- 
taïnes cartes sont franchement plus balaises 
que d'autres et les joueurs riches auront tou- 
jours plus de chance de gagner que les 
autres. C'est moche, mais c'est comme ça. La 
version de base du jeu nous propose quatre 
paquets de base préconstruits : Space 
Marines, Chaos Marines, Eldars et Orks. La, 
Garde Impériale et les Tyranides sont prévus 
pour février. En vo. : 80 balles le starter, 22 
brouzoufs le booster. 


Tolkien Connection ! 


Chaque éditeur ne veut 
être en reste et y va de 
son produit afin de pou- 
voir bénéficier des 
retombés de la manne 
créée par la superpro- 
duction du Seigneur des à 
Anneaux. À côté des ERRE 
céréales et des yaourts, on trouve aussi 
quelques beaux produits. Ainsi Soleil pro- 
pose un ouvrage intitulé Le Sejgneur des 
Anneaux, l'artde Tolkien consacré aux pein- 
tures et à la méthode de travail des frères 
Greg et Tim Hildebrandt. Ces deux dessina- 


e 


it livré de nom- 
istrations tirées 
uvre de Tolkien : ils 
utilisaient des photos met- 
tanten scène les person- 
nagesincarnés par leur 
famillésou des amis. Après 
M un travail de croquis, ils 
passaient au dessin à proprement parler Un 
très bel ouvrage à réserver aux fans de Tol- 
kien. 220 F 


Benito n a pas d amis 


Au grand désespoir de Benoît, on peut noter 
un certain dédain parmi les rélistes quant à 
la série TV Star Gate SG1. Alors non seule- 
ment, cette série s'améliore au fil des sai- 
sons, précise Benoît, mais en plus lé jeu de 
plateau qui en est tiré, Stargate : La ven- 
geance d'Apophis, est vraiment bon. Certes, 
vous n'allez pas le sortir tous les soirs, mais il 
mérite une bonne place dans votre collec- 
tion. Le principe est simple : SG1 a disparu, il 
faut explorer des planètes inconnues pour 
le retrouver. Attention de ne pas ramener 
une maladie, un envahisseurou de ne pas 
tomber sous les coups de l'adversaire. S'il ya 
un seul gagnant, une erreur de jugement 
peut faire perdre tous les 
joueurs d'un coup (la terre est P= 
enVahiewvia la Porte des 
Étoiles). À base de cartes, de 
dés et de pions, le 
jeu se prend en 
main'après une 
simple lecture 
des règles. En vif. 
chez Tilsit, pour 
250 balles. 


Bluette 


Filipo est un person- 
nage atypique de 
bande dessinée. Un 
peu naïf, il découvre le 
monde aidé par 
quelques amis. Pour 
cette aventure, le 
jeune Filipo découvre 
l'amour. Une histoire 
pleine de poésie et d'humour dont la chute 
risque de surprendre plus d'un lecteur. Ce 
personnage a été créé par un jeune auteur 
du nom de Ludovic Pedrocchi qui, après 
avoir auto publié deux histoires, voit son 
premier album professionnel édité par les 
éditions Les oiseaux de passage. Un bel 
ouvrage couleur sérigraphié à la main. À 
noter que pour Noël, un autre album en noir 
et blanc est prévu, intitulé Le noël de Filipo 
‘édité par Le 9° monde. Un auteur à suivre et 
un personnage à découvrir rapidement ! 
Pour plus d'informations, une adresse : 


Ipedrocchi@hotmail.com 


007 est à lfhonneur sur la PS2. À 
l'heure oùvous lisez ces lignes, 
(| Espion pourGible, la dernière 
| adaptationen jeu vidéo des 
Aventures durcélèbre agent de 
là Couronne, est dispo. Ce jeu 
d'Aventure/FPS vous 
offrira des séquences de 
shoot, d'infiltration et de 
pilotage de véhicules, et 
vous permettra de jouer 
en multijoueur avec vos 
amis. OniVous en reparle 
dès qu'on peut letester, en 
attendant c'est en v.f. chez 
Electronic Arts. 


Le rôliste, 
SON ŒUVTE « « « 


Après là BD en JDR avec 
les Méta-Barons, le Yéti 
nous la refait l'envers : 
Knigths of the Diner 
Table, IE JDR en BD: Cette D 
adaptation en v.f. du à 


célèbre comics sur les rôlistes et leurs tra- 
vers devrait déjà être dans vos bou- 
tiques, en format BD noir et blanc, et 
pour 65 balles. Bref, une BD sur vos 
copains. 


Le sport, ça a du bon 


Tactical Dueling Arena 
Champions fait suite au 
Tactical Dueling et à Life 
On Caprice qui don- 
naient déjà d'amples 
détails sur les règles de 
combat de gears et sur 
la vie des pilotes. Arena 
Champions concentre 
une bonne partie de ses 
pages à la création de 
pilotes de duels et aux 
organisations dont ils 
sont membres. De nou- 
velles règles ont été 
ajoutées pour donner 
plus de relief aux com- 
bats à petite échelle et 
vous pourrez lancer vos 
gears dans des courses 
effrénées grâce au cha- 


pitre qui y est consa- 
cré. Les deux der- 
nières parties du livre 
sont consacrées à la 
mise en place tech- 
nique des duels, avec 
le découpage du tour 
de combat, et les 
règles pour gérer les 
joutes des robots. Un 
supplément utile pour ceux qui souhai- 
tent explorer ce côté sportif et précis 
d'Heavy Gear. Pour anglophones, chez 
DP9, 160 boulons. 


L Eveil des Ombres 


Le troisième et dernier 
épisode de la Trilogie 
À des Ombres est paru. 
 C'esttoujours édité par 
Oriflam et c'est intitulé 
L'éveildes Ombres. Vos 
personnages vont 
enfin pouvoir conclure 
la campagne et sauver 
les Archipels du 
désastre qui les 
menace. 135 balles. 


Backstab (BS) : Comment as-tu débuté ? 
Glenn Fabry (GF) : J'avais vingt ans 
lorsque j'ai commencé à dessiner des 
comics en tant que professionnel. 
C'étaient des planches en noir et blanc 
pour 2000 AD, le plus important maga- 
zine de bande dessinée de science-fic- 
tion en Grande-Bretagne. Lorsqu'ils sont 
passés à la couleur, ils ont eu besoin 
d’un nouveau genre de couvertures, et il 
se trouve que, ayant étudié la peinture 
aux Beaux-arts, je savais un peu com- 
ment m'y prendre. J'ai donc réalisé un 
certain nombre de peintures pour eux, 
ce qui m'a permis de me faire un peu 
connaître dans ce domaine, et c’est à 
partir de là que ça a commencé à vrai- 
ment décoller. En 1992, j'ai signé ma pre- 
mière couverture pour un comic book 
américain, c'était pour Hellblazer. Ça fait 
neuf ans maintenant, et depuis c'est 
toujours ma principale activité. Ce qui 
est rigolo, c'est qu'avec le nouveau 
départ de The 
Authority chez 
Wildstorm, je vais 
de nouveau me 
retrouver à tra- 
vailler en noir et 
blanc, puisque que 
je vais réaliser 
toutes les couver- 
tures de cette série. 


BS : Mais ce sont celles de Preacher, le 
comic book de Garth Ennis et Steve 
Dillon, qui t'ont fait connaître du grand 
public. Comment t'es tu retrouvé à tra- 
vailler avec eux ? 

GF : Parce que je connaissais Garth, 
qu'on s'était rencontré à plusieurs 
reprises auparavant, et que c'est vrai- 
ment quelqu'un de super. Je me rappel- 
le qu'on a bu pas mal de bières, et que je 
suis allé le voir en Irlande une ou deux 
fois. C'est comme ça que ça fonctionne 
dans ce métier : on rencontre des gens, 


Un sermon coloré. 


Si pour les fans de bande dessinée américaine. i demeure l'inoubliable illus- 
trateur des couvertures de la série Preacher, Glenn Fabru, qui à ces derniers 
temps réalisé plusieurs illustrations pour Werewol et Hunter, commence égä- 
lement à se faire connaître des rôlistes. Invité au troisième Collectors Rendez- 
VOUS, une convention de comics organisée par la librairie Arkham. i y présen- 
fait Preacher: Dead or Alive, un superbe art-book regroupant l'ensemble de son 
travail sur cette série définitivement culte. 


on s'entend bien avec, et on finit par 
travailler avec eux. Par la suite, sa car- 
rière a décollé d'une manière absolu- 
ment fantastique, et il m'a fait profiter 
de cet élan. Chaque couverture de Prea- 
cher représentait deux semaines de tra- 
vail, ce qui est relativement long, mais 
c'est parce que je voulais faire au mieux 
de mes capacités. Je dois dire que 
lorsque la série s'est arrêtée, ça a été 
une sorte de petit choc pour moi, parce 
que je me suis retrouvé sans travail pour 
la première fois de ma carrière. Il a donc 
fallu que je me remette à chercher du 
boulot, mais ça s'est plutôt bien passé. 


BS : C'est à ce moment que tu en es venu 
à travailler pour White Wolf je suppose. 
Maïs tu n'es pas rôliste me semble-t-il, 
alors comment travailles-tu sur ces livres 
et ces univers auxquels tu ne connais 
pas grand-chose ? 

GF: Je n’y connais pas grand-chose, c'est 
vrai, mais à mon niveau, il n'y a pas vrai- 
ment de différence 
à travailler sur la 
couverture d'un 
comic book, d'un 
supplément de jeu 
de rôles, ou sur cel- 
le de toute autre 
sorte de jeu, parce 
que je me contente 
simplement de 
répondre du mieux 
que je le peux à la 


GLEN 


MArLAVERS CUITE 


commande 
que je reçois. 
J'ai donc fait 
des illustra- 
tions pour des 
jeux vidéo 
comme Arca- 
num et Despe- 
rados, et j'ai 
aussi travaillé 
pour Wizards 
of the Coast 
sur Magic. 
Quant à White Wolf, si j'ai effective- 
ment illustré certains livres des gammes 
Werewolf et Hunter, c'est surtout par 
l'intermédiaire de Maria Cabardo, une 
graphiste que j'ai rencontrée à New 
York. C'est elle qui, par la suite, m'a 
contacté de nouveau. J'adore Maria, 
c'est une personne merveilleuse, aussi, à 
chaque fois qu'elle m'appelle, je 
réponds présent. Au téléphone, elle 
m'explique exactement l'image dont 
elle a besoin. Pour le Players Guide de 
Hunter par exemple, je me rappelle 
qu'elle m'avait demandé de dessiner 
une chasseuse de vampire à la Buffy, 
mais avec un look plus proche de Chris- 
tina Aguilera ou de Britney Spears. 
Alors, c'est ce que je lui ai fait ! (rires) 


Propos recueillis et traduits 

par Johan Scipion (jscipion@free.fr) 
Photos de Richard Blin, aimablement 
fournies par la librairie Arkham 
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Cpécial Net ! 


Monsieur Salade 


Ce mois-ci Monsieur Salade a découvert Internet. Pas de chance pour vous, il a 
persuadé le rédac chef que le Wouuuaib c'est la culture du troisième millénaire ! 


Et voilà ses sites préférés 


Je pense qu'il est de notre responsabilité d'alerter 
la population, Everquest c'est vraiment chiant. 
De passage tardif chez un ami que je respectais 
plutôt beaucoup, je lui demande de me montrer 
le jeu sur lequel il a déjà passé quelques milliers 
d'heures. Et puis quand même, j'en étais resté à 
Ultima Online qui marchait assez moyennement, 
j'avais hâte de voir en vrai ce succès international 
du “jeu de rôles”. D'abord, qu'on se mette bien 
d'accord, massivement online ça veut dire 2000 
joueurs par serveur, c'est tout. C'est pas de leur 
faute, on ne sait pas faire tellement mieux pour 
l'instant, les difficultés augmentent de façon 
exponentielle avec le nombre d'informations à 
synchroniser. Admettons donc qu'il faille choisir 
entre une quarantaine de serveurs identiques, 
avec deux variantes possibles : vous avez le droit 
de tuer les autres joueurs ou pas. Mon pote choi- 
sit donc son serveur habituel sur lequel les player 
killers sont interdits et commence à m'expliquer. 
Son magicien est plutôt de haut niveau, il connait 
bien le système, je sens qu'il va me faire aimer ça. 
Et c'est parti ! Vous voyez Flight Simulator ? Pre- 
nezun Cessna, bloquez le manche vers l'avant, le 
moteur à 3% de puissance et éclatez vous. Aaah 
mais en plus on a les boots of courir super vite et 
un sort de run comme l'éclair. C'estvraiment très 
très lent et laid, mais au bout d'un quart d'heure 
d'hyperluminic translation, nous voilà à l'endroit 
où ça se passe. Aarrrggg un géant ! merde je suis 
plus invisible, merde merde. Bon on se casse pour 
rejoindre d'autres joueurs tout en attirant les 
géants vers eux. Début de combat minable, on se 
casse en laissant les autres dans la merde et voilà. 
Et mon pote de m'avouer que oui, c'est un peu 
comme les colles, il s'agit juste d'amasser des 
points d'xp pour changer de niveau, oui c'est 
exactement pareil que Bard's Tale ou Phantasy 
sur Atari ST. Mais ça va venir, il faut encore 
attendre un peu, genre dix ans, et ça va commen- 
cer à le faire : on pourra peut-être jouer dans un 
‘vrai monde persistant et tout, avec des gens que 
‘tu croises tous les deux ans, un canal audio pour 
discuter et un background évolutif. 


Va voir le docteur 


Pour ceux qui viennent juste d'installer leur télé 
interactive d'Internet, un petit tour des dernieres 
trouvailles pour tous ceux qui ont besoin d'aide 
pour leurs scénars. 

Des listes de bizarres sites : & altervistas.com 
et ® randysweb.com, des tas de sites soit volon- 
tairement marrants, soit vraiment mis en ligne par 
des purs tarés. Enfin je dis ça, je sais pas vraiment, 
j'ai pas été contacté par des aliens, j'ai pas trop de 
problèmes de mind-control. 


N'oubliez surtout pas © avatarsearch.com, le site 
des magiciens vrais, ainsi que son pote ® para- 
seek.com, des heures d'amusement. 


Vous venez de rejoindre une association de cryp- 
‘tozoologie parce que vous êtes amoureux de la 
trésorière ? Passez pour un vieux briscard du 
milieu en consultant régulièrement 

@ paranormalnews.com. 


Mon préféré du mon- 
de entier : 
& jesus.com. Pas de 
commentaire, je vous 
laisse découvrir. 
+ 
Superproduction 
Le gars est webmaster d'une institution interna- 
tionale de régulation du commerce fort connue, 
ce qui lui laisse le temps de sefaire un bon gros site 
rempli de tout un tas de merdier Allez en particu- 
lier voir le Donjon de Naheulbeuk, une aventure 
audio entièrement disponible en mp3, il est pas 
bien ce type. Pour ceux qui ont aussi du temps au 
travail et qui sont pas très doués, il fournit même 
des boutons tout prêts. Par contre tu vas cesser 
d'être fan de Laetitia Casta, la déguiser en succube 
ne te sauvera pas. ® www.penofchaos.com 


Ils sont deux mais c'est vraiment très rempli de 
matos pour Warhammer JDR. Je vous conseille de 
bien chercher, c'est un peu dur denaviguer Qu'est 
ce que je pourrais dire de désagréable à part ça ? 
Oui, vous partez de chez.com, c'est vraiment lourd 
les popups. Oui, y'a des hébergeurs gratuits sans 


popups. 
& www.chez.com/hachman 


se + 
Mise au point 

Pour l'histoire de Batavia, ça va être très clair : vous 
voyez avec mon avocat. Ou mon avocat risque de 
voir avec vous si vous continuez. 


Monsieur Salade 


Lai 


er . 
Le'Seigneur des’ Anneaux 


lagazine 


Le Seigneur des Anneaux, le film 


l'est assez ardu de parler de ce que l'on a pas vu, surtout quand on doit 
| écrire la critique d’un film aussi attendu que l'est celui-là. Pas découragé 
pour un sou, je vous ai concocté cet article un peu particulier, où nous 
allons beaucoup conjecturer, mais surtout se donner matière à rêver. Voici 
donc quelques infos pour attendre, quelques interrogations pour s’en faire, 
quelques photos pour baver. 


Ÿ Le casting l'ilusion de réalité, ce doux sentiment de connaître 
Leurs noms ne vous disent peut-être rien : Cate | les personnages, de connaître leur histoire et celle 


Ÿ Chose au point 

Tout le monde le sait ou presque, doncjene m'at- 
tarderai pas dessus : la société New Line produit | Blanchett, John Rhys Davies, lan Holm, Sean Bean, | de la Terre du Milieu. Le cas de Liv Tyler est un peu 
une trilogie du Seigneur des Anneauxréalisée par | Elijah Wood ou bien encore, Hugo Weaving. Ils | à part et rejoint le choix de Jackson quant à son 
Peter Jackson, et cela en une seule cession. Le | seront Galadriel, Gimli, Bilbo, Boromir, Frodon et | personnage, Arwen. Nous en reparlerons un peu 


premier volet, intitulé La Communauté de l'An- | Elrond. Je ne les cite pas tous bien sûr, maïs l'évi- | plus loin. 
neau, sort le 19 décembre partout dans le monde. | dence est là. Pas de star dans cette adaptation. 

C'est vraiment au cas où vous débarqueriezfraf- | Pourquoi ? Pour des raisons de budget évidem- Ni) Le dé 
chement de la galaxie voisine, parce que là, fran- | ment; et l'on verra un peu plus loin que c'est grâce 


chement, j'ai presque fait du social ! l'argent queprend formelesééondmonde, | On le sait, Le Seigneur des Anneaux sera un film 
Mais ce ne sont pas là les questions que tous se que l'on ne voit pas et qui donne toute cette | bourré de vues extérieures, toutes issues du cadre 
posent ; Jackson saura-t-il recréer l'ambiance de la | il éalité. Mais c'est également pour éviter | _grandiose qu'offre la nature sauvage de Nouvelle- 
Terre du Milieu ? Saura-t-iladapter leromanenfilm? | que l'acteur qui incame un rôle soit la vedétte d'an | Zélande. Tourné en haut d'une 1e enneigée 

film où c'est l'histoire qui doit avoir cette place:Il_ |, (transport de toutle: some au sein 

ne faut:pas' que vous voyiez Elijah Wood jouant®|» d'un villadé Où l'on So e (aiterre (Hob- 
© Le d j Frodon, mais Frodomui-même: Si l'on ne connaît |. bittebouro), au cœur d'unité prât film met- 


pas cet acteur, cela semble plus facile. Maïs.la, [en avant des paysages, des i visuelles 
Une notion qui est chère à Tolkien est “l'illusion |. réflexion est encore. plus poussée. Car mine derien, |” qui donneront, semble-t-il M'idée que les person- 
d'historicité”. La quête de l'Anneaurn'est qu'un \|Msi leur nom ne vous parle pas, leur visage, c'estune® | nages n'évoluent pas danSun décor, mais sur la Ter- 
événement de la très riche histoire de laTerre du | autre histoire. Hugo Weavingestleméchant agent | re du Milieu vue par Jackson. 
Milieu. Cette épopée prend saplace dans une | ‘de Matrix, vous avez pu mater Elijah Wood dans 1 ; un : 
civilisation, des:cultures, des histoires. Il suffit | Deep Impact, lan Holm dans Frankenstein ou Exis- NI Les 5  d 4 
de reprendre les appendices et annexes du livre | ten John Rhys Davies est le Sallah des Indianas» objets fe 
pour s'en rendre compte’etje ne parlemême pas | Jones. Bref le casting regroupe des seconds rôles” |* Imaginez seulement, certains’ barchemins sont 
du Silmarillion \Commentrendre à l'écran ce qui |. (je schématise bien sûr). D'où une impréssion.de | bardés d'inscriptions en langue elfiqué telleique 
n'est que détails, phrases de contextes etde des- | déjà vu quimarquerapeut-êtrelesimages dufilm. | ,ladéfinit Tolkien, mais on ne verra même pgs ces 
cription ? Peter Jackson a, semble-t-il, essayé de |. On connaît ces géns qui évoluentdans ceftelTetre | parchemins à l'écran. Tout comme onne 
ne jamais oublier ce besoin “de fairevrai".Etcela | du Milieu. Ce sentiment de ur oi as les inscriptions en rune sur les murs de la 
‘de différentes manières. peutêtre passer le film s. ri eupourant elles y sontet QE 20 
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aux données fournies par Tolkien. Le détail a son 
importance ici. Tous les détails, que ce soit pour 
que les acteurs rentrent plus dans leur rôle ou 
pour que les spectateurs, inconsciemment, y 
croient encore plus. Des meubles furent réalisés, 
suivant la culture à laquelle ils se rattachent : ils 
sont gravés, sculptés. La liste est trop longue et 
le travail de WETA, la société chargée des décors, 
armes, maquillages, etc, semble vraiment énorme. 
Richard Taylor de WETA déclare que “ce genre de 
détail est nécessaire pour instaurer un réalisme 
sous-jacent : ce contexte si détaillé façonne et 
soutient le jeu des acteurs." (1) 


Q 
C'est Howard Shore qui se colle à la bande origi- 
nale du film. On le connaît ce Shore, il a signé la 
BO du Silence des Agneaux, de Seven, de The 
Yards, etc. Il a utilisé un chœur de trois cents Mao- 
ris pour les scènes de la Moria,et certains 
poèmes du livre sont intégrés à cette BO. Mais ce 
que Jackson lui demande, c'est de créer la 
musique des Aïnur, la musique de la Terre du 
Miliéupet non pas la BO du film Le Seigneur des 
‘Anneaux. Et ça partait bien jusqu'à ce que l'on 
apprenne que la chanteuse Enya, très populaire 
aux serait de la partie pour deux titres. Cela 
peut certes êtretrès beau, mais comment rentrer 
dans fe deuxième mondesi l'on pense auTop 50 ? 


+ 
ÜÙ 


Le Seigneur des Anneaux, le film/ne sera pas, 
identique au livre ; ce n'est tout Simplement pas 
possible, pour des raisons toutes plus évidentes 
les unes que les autres. Jackson doitfaireWes 
choix au vu de la profondeur de | Tol- 
kien, Saura-t:il faire les bons choix etnepasitra; | 
hir des millions de fans, même s'ilpeutitrès bien.) 
séduire‘desMnillions de speët ë 
connaissent pas le livre ? 


« 
ù 


La quête est en elle-même le héros du livre. Les 
personnages secondaires sont ünpeu “vides” 
dans le livre, ce qu'on a souvent reproché à son 
auteur, plus accroché aux aspects romanesques et 
mythologiques du récit qu'aux personnages. Mais 
cela laisse justement au lecteur une place poursa 
propre imagination qui, secondée par les détails 
qui créent le second monde, entrevoit toute la 
réalité d'un univers où il peut lui-même penser les 
personnages. Dans un film, financé par.Holly- 
wood qui plus est, les personnages secondaires 
se doivent d'avoir les traits appuyés. D'où peut: 
être ce Gimli, que toutes les infos recueillies sur le 
net semblent nous présenter comme le comique 
de service (Legolas le sauve d'une chute dans la 
Moria par la barbe, il parle de lancer de nains, il 
tente même de détruire d'un coup de hache l'An- 
neau unique !). D'où peut-être cet Aragorn, atta- 
chant et mystérieux dans le roman, voir fanto- 
matique, que l'on va sans doute voir comme un 
héros plus traditionnel, Ou bien encore cette 
Arwen, jouée par une LivTaylor que l'oniconnaît, 
que‘l'on trouve belle, et qu'on aura du mal à 
oublier au profit de son personnage. Sa place 
dans le livre estpresque anecdotique (même si) 
des lettres deTolkiemmontre son importance, 
par son choïx finalde reponcer à son immç 
par amour pouPunhunain), mai 

‘décemment l'apercevointrente. 


‘que sur le tournage il y a deux répéti 
tionnel [...] Andrew et Roisini 

langüe, mais aussi de 

ES acteurs anglais ont 


non seulement 

rénonciatioh et des‘dialeetes” [1]. Par exemple, les 
'étauffer le-deugème a de Gandalf, et donc à le 

prononcer Gandoff. Il paraït donc que cane se prodifira pas ! 3 


T # 


(sans trop savoir 
pourquoi) dans le 
troisième ? Certes : 


non. Maïs était-il 
alors utile d'en faire = 
une puissante sorcière 5 
être le cas ? C'est > 
elle, et non Glorfin- À 

del, qui se trouve au N 

gué de Bruinen et qui 

provoque la crue du 

fleuve. LR. \ 
D'ailleurs, cette 

sente dans le livre ? C'est une magie qui n'a rien 
de spectaculaire, pourtant pour Peter Jackson, 
Saruman invoque une tempête sur le Caradhras, 
Arwen bloque les neuf serviteurs de l'Anneau et 
vas-yique je m'y mette ! Fallait-il forcément sacri- 
fier au.spectaculaire pour expliquerce qui n'est 
pas didans le livre, mais qui doit être précisé 


comme cela semble 
magie “de combat” sied-elle à ce qu'elle repré- 
dans un film ? C'est un choïx,évidemment, une 


lan tient plus Cerôle de méchant. Pas trop, 

est à espérer. Ca même si le voir combattre 
Gandalf äOrthanc et diriger son armée d'Uruk- 
Haï est cohi jour un film, il ne faudrait pas 
que Carat obligé.de lejouer à la Profion 
(vision y). : 


Bill Welden de la Mythopeic Society eskun spécialiste deslangadès de Tolkien. II constate 


de dialogues eté‘sufilih même film c'est excep- 
s déElfe en tant que 


(1) (propos copyright New Line 2001) 


Auteur : Pierre-Alexandre Vigor - Photos © New Line Production, 


aimablement fournies par Kinema Film. 


e nouveau jeu de rôles du Seigneur des Anneaux est attendu 
L et remplacera le Jeu de Rôles des Terres du Milieu sur le 
déclin. Faut-il voir dans “l'oubli” relatif de JRTM par nombre de 
rôlistes son âge, le jeu lui-même, son thème ou seulement la dis- 
parition de l'éditeur américain ? 


Nul doute que la sor- 

3 tie du film risque de 
PS relancer chez les 
62 Pe rôlistes l'envie de 


1984, en allégeant | quer dans des cam- 
heureusement | pagnes monstres- 
= les règles. trésors. Mais ne LES 
nous voilons pas la 
Onpourraîts'imagi- | face, nous savons 
| ner qu'un système | très bien que 
remontant à vingt | nombre de joueurs 
ans est un peu | adorent ça. Dom- 
périmé, mais ce | mage pour les 
grand ancien t | autres, notamment 
la sortie du film toujours la route | les débutants, 
+2 tombe dans une chezlésiamateurs | mais espérons que 
LE période de transi- de simulation.Basé | Decipher saura 
"8 tion pour le jeu de. | sur un système de dés à 100 faces, additionné à | mieux faire. 
rôles, lenouveaujeun'ayantpu être prétpourl'évé- | des scores et des bonus/malus-dont le résultat 
nement. Vous risquez de devoir patienter près desix, | est lu sur des tables correspondant à chaque cas |, La disparition de LGE*end 
mois pour le jeu en anglais, etsixmois de plus pour | de figure, il demande une petite gymnastiqueM|l la licence jeu de 
la version française. En attendant, le Jeu de Rôles ||} mentale mais donneun ensemble souple et-réa* = 
des Terres du Milieu est encore disponible et tou= |. liste. Toutefois, l'application des règles ralentit 
jours d'actualité, d'autant/qu'il dispose de supplé- |. fortement les scénarios, c'est donc une affairede: 
ments génériques.Il ne faut donc pas l'enterrertout |" goût ; des jeux aux règles complexes pobr ama-. |. | gonal diffuse toujours 
de suite. teurs d'actions détaillées sortent encore de'nos | |. , #4" les stocks déjà impri- 
jours. À Fa | més, Mmaï$/ aucune 
Par contre l'adapta- ÿ Téédition ngsera pos- 
j tionide ce système’! sible. I resféfencore de 
Si JRTMne fait plus partie desjeux"àlamode”,ilest | de jeu au monde de jé = 1 0j quoipatienter jusqu'à 
toujours pratiqué et continue à se vendre (à ce jour | Tolkien n'a pas ét à “se | la sortie dû nouveau 
30 000 exemplaïfes selon l'éditeur). On peutquand | trop soignée, sur È = jeu, et dès quefñous 
mêmele considérer commeungranddassiquepuis- | tout du coté de:las de prendrons conndissan- 
qu'il a été édité en français en 1986 pour la pre; .| magie, et ilse prête À 3 ce de la future“édition 
mière édition et 1996 pour laseconde Lesystèmede | bien'au grosbillisme « tab proposera des scénarios till 
jeu est hérité de Rolemaster, |kavec ses points | A Nes deux versions. En attendant/l'en- 
‘créé par Iron Crown Ent d'expérience et sés. 00e que risque de générer le film devrait 
u début L niveau | 


% 4 vivre des aventures 
$ dans la Terre du 
] Milieu, et susciter 

} des vocations chez 

ST de nouveaux venus. 
IR 20). Malheureusement, 


La gamme JRTM/MERP a été très étendue, les plus anciens suppléments étant absolument introu- 
vables, comme Umbar la cité des Corsaires, Ardor (région imaginaire loin au sud) ou Bree and the 
Barrows Downs. Hexagonal dispose encore du jeu de base, de deux guides (Trésors des Terres du 
rs Milieu et Valar & Maiar), ainsi que des suppléments régionaux : La Comté, Minas Tirith, Les Ran- 
»| gers du Nord, La Lorien et La Porte des Gobelins. En anglais, seule Lake Town (la ville d'Esgaroth 
dus) décrite dans Bilbo le Hobbit) est encore disponible. Les boutiques peuvent encore posséder 
d'autres suppléments épuisés mais vous êtes donc avertis, n'attendez plus car vous ne pourrez 
| pas les commander. 


4. 


sur le jeu de rôles du Seigneur des Anneaux. On aurait rêvé d'une 
sortiesynchronisée entre le film etles différents jeux sur le Seigneur 
des Anneaux, mais il faudra patienter, tant pour les V.O. quelesVE, 
Decipher ayant un planning assez chargé entre le jeu de cartes, lejeu 
d'aventure et le jeu de rôles ! Interview de Christian Moore, respon- 
sable du Studio JdR et figurines de Decipher. 


(comme notre prochain jeu d'aventure), nous 
devons aussi avoir l'accord de New Line Cinema, 
Le noyau du jeu repôsera essentiellement sur les 
livres, et nous utiliserons avant tout des illustra- 
tions originales. Pour l'instant, je peux vous dire 
que Michael Kaluta sera l'un des dessinateurs du 
livre de base. Cependant nous avons aussi les 
droits sur les films et nous travaillons actuelle- 
ment sur un jeu d'introduction “Le jeu d'aventure 
du Seigneur des Anneaux" qui reprendra les 
visuels et les personnages du premier épisode. 


au printemps 2002, mais 
nous n'avons pas encore de date précise. 


Steve Long, John Rateliff et moi-même. Mais 
nous utilisons le système de jeu développé par 
toute notre équipe pour le jeu de rôles Star Trek et 
cette équipe inclut Owen Seyler, Ross Isaacs, Matt 
Colville et Ken Hite. 


les règles"onfiété conçues pour demeur 


rprise,{N très proches de L lu Professeur Toi] 
Ex pense que lesife aa 
jeresies ho M dti ee est une “voi de cel cel 


j'aitoujours eu une grande admiration pour ICEetleurs in ik 
travauxJ'ai un bon nombre d'amisiqui ontitravaillé | très simple un! lés à'6 faces modifié 
pour ICE par le passé. Nous avons voëlufaire dunou- | par différents ee Selon le type de situation. | 
veau pour notre jeu, mais nous travaillons toutefois 1# 


avec quels personne onto SEE 
ea 


pour Star Tri 


stelle fotalem ic nous avons essayé de démeurer plus proches 
noës!devons tout montrer [ | “des écrits de Tolkien que ne l'avait fait ICE et c'est 


prises. Si nous empruntons des’ | Mépécialement vrai pour le système de magie. Évi- 


>| Ce devrait être le titre du scénario du jeu 
d'aventure du Seigneur des Anneaux. |l recons- H 
tituera en partie la traversée de la Moria par la 
Communauté de l'Anneau, les joueurs dirigeant d 
les membres de la Communauté, le meneur de } 
jeu jouant toutes les créatures ténébreuses. Il 

sera accompagné d'un guide présentant laTer- |!7 7% 4 
re du Milieu à l'attention de tous ceux qui n'au- F7] 
ront vu que le film, ainsi que de neuf feuilles de 

personnages, quatre plans et une carte. Donné 

pour quatre à dix joueurs de douze à seize ans, 

il devrait être une introduction au jeu de rôles mais sous un angle plutôt tac- 
tique. Une partie devrait durer entre trois et quatre heures et le scénario est 
proposé avec des variantes pour qu'il puisse être rejoué deux ou trois fois. 
excellent principe, mais on espère malgré tout que ce jeu aura un prixraison. 
| nable car sa durée de vie semble limitée. 


demment, lorsque vous tentez de recréer un monde 
pour des joueurs, vous avez besoin de prendre 
quelques libertés, maïs à chaque étape du déve- 
loppement du jeu nous avons tenté de ne pas 
perdre de vue la pensée de Tolkien. 


l'édition de base sera un grand livre, à couver- 
leurs. Nous comp- 


le jeu 
joueurs bièn 
qu'ilutilise un système simple. Le jeu d'aventure est 
conçu pourides noviées en jeu de rôles. Nous espé- 
rons quilamènera deTolkien au jeu de rôles. 
CA 


est réellement conçu pour les 
qu'illsoit rédigé surun ton convivial et 


Pros traduits par Olivier Guillo 
VPhoto et visuels aimablement 

de 4 4 fournis par. Christian Moore 
visuels © Decipher, © 2001 New Line Productions, 
Inc, All Rights Rese u ETES En, 
e “d'ba 


> | LES CEE 


C omme vous le savez déjà tous, le premier film de la trilogie adaptée des , 
célèbres romans de J.R.R. Tolkien sort le 19 décembre dans les salles à 44) | 


obscures. À cette occasion, Decipher nous propose un jeu de cartes sur ce À 
thème, avec un set assorti de deux extensions chaque année, un peu ? 


avant la sortie de chaque film en France. 


Chaque joueur incarne la Communauté de l'An- 
neau, Frodo en tête, composée des héros de votre 
choix, qu'ils soient issus des livres ou des films. 
Votre objectif est de parcourir un long périple truf- 
fé de dangers, tout en protégeant le Porteur de 
l’Anneau (Frodo ou Sam) des Créatures des 
Ténèbres et de l'emprise corruptrice de Sauron. 
Chaque joueur représente tour à tour les Peuples 
Libres ou les Créatures des Ténèbres, à la manière 
du Tarot à trois ou quatre, seul contre tous les 
autres. Vous gagnez si vous êtes le premier à 
atteindre l'ultime étape du voyage, ou si vous êtes 
le dernier à avoir un Porteur de l'Anneau vivant et 
non corrompu. 


Les cartes sont illus- 

trées d'images du 

film et sont absolu- 

ment magnifiques ! 

Elles appartiennent 

à trois catégories 

principales : cartes 

“Peuples Libres”, 

cartes “Ténèbres” et 

cartes “Sites # Elles 

sont aisément recon: 

naissables par leur 

coin en haut à gauche 

€ ic ou losange noir, avec un chiffre à l'inté 
il coût de la carte), ce qui facilite. 

ment laiconstruction de 


Le joueur dont 
c'est le tour s'ef- 
force d'améliorer 
et de faire avan- 
cer sa Commu- 
nauté. Il peut 
jouer des cartes 
blanches en ajou- 
tant un nombre 

de compteurs 

correspondant 

au coût de la 

carte dans une réserve commune au milieu de la 
table (la Twilight Pool). Puis les autres joueurs pui- 


sent dans cette même réserve pour jouer leurs...| 


cartesnoîres, en enlevant un nombre de comp= 
teurs correspondant au coût de’chaque,carte. 
C'est là toute la subtilité du jeu : plus la Commu- 


nauté d'un joueur devient puissante, plus ses 


adversaires ont de ressources pour l'émpêcher 
d'avancer ! Chaque décision est une question 
d'équilibre et de prise de risques, ét les épreuves 
qu'affronte la Communauté sont de plus en plus 
dangereuses aufur et à mesure de son avancée. 


L'esprit des livres est ainsi très bien représenté l 


dans cette mécanique de jeur originale: 


a 12 
Vous Pouvez essayer ce jeu rt un des 


+ Eee 2 ME Da 
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se déséquilibrerait en faveur d'un seul joueur… Les 
jeux de base vous donneront un bon aperçu de ce 
qu'il est possible de faire pendant une partie. Il ne 
vous restera plus qu'à améliorer chaque jeu à votre 
sauce avec les cartes incluses dans les pochettes 
recharge, et par la suite à l'aide des extensions pro- 
posées l'année prochaine. 


Si vous'êtes un fan du 
igneur des Anneaux, si 
vous avez aimé le film, 
sivous aimez les jeux de 
cartes à deux ou à plu- 


| sieurs, outout ça à la 


fois, ce jeu est fait pour 


es |, vous, Et si vous êtes 


! patiente non-anglo- 
> lartraduction 


#., 


AS le film on voit arriver deux jeux de plateau censés refléter l'esprit des 
romans. Backstab a joué pour vous, et voilà ce que l'on en pense. 


Herr Knizia est un créateur de jeux connu : Tigre et 
Euphrate, par exemple, c'est lui. C'est surtout un créa- 
teur de systèmes de jeu développés, complets etinté- 
ressants. Ce n'est certes pas ce que l'on remarque en 
premier dans un jeu ; cette place est généralement 
réservée au look. Et de ce côté, rien à dire. Un plateau 
déjeu principal (le plus petit), deux plateaux scéna- 
rios double‘faces (les plus gros), des cartes ennombre 
et jolies, voir très jolies ; des jetons de toutesssortes, 
un'déspécial.… et un Anneau unique gravé (en plas- 
tique quand même !). Le jeu est cher (environ 350 
francs !), maïs le matos est de qualité. D'autant que 
les illustrations sont deJohn Howe, bien. connu des 
amateurs d'illus’ tolkieniennes,etquiatravaillé avec 
‘Alan Lee sur le graphisme dufilm. 


Après une mise en place assez fastidieuse du fait du 
nombre de pions et de cartes, onipeutenfin se \ 
mettre à jouer. À noter que même si sont 
claires, il manque une phrase pourdire/que les 


joueurs. Si c'est négatif, on applique les effets du 
carré et on en retire un autre, jusqu'à en tirer un 
positif. Un marqueur avance sur une échelle évé- 
nementielle, trois ou quatre autres sur des 
échelles d'activités qui représentent les#choses" 


à faire par les joueurs pour finir ce scénario. Une 
partie vous fera jouer sur les quatre scénariosisi 
vous arrivez au bout, ce qui n'est pas évident vue: 
la difficulté du jeu. 


Ce jeu est basé sur un concept original qui se veut 
très l'esprit des romans. Ainsi, il n'y a pas 
vraiment de compétition entre les joueurs pour 
savoir quel sera le gagnant, car dans ce jeu, il faut 
s'entraider pour essayer d'arriver à le‘inir, pour 
compter les points et savoir qui, quand même, 
gagne la partie. Tout en sachant que lorsque le 
Porteur de l'Anneau meurt, le jeu s'arrête. Tous 
les joueurs (de delà cing) combattent Sauro! 
doivent détruirel'Anngau, ou aider le Po 
détruire. Sauron est présent tou 

l'échelle de corruption prés: 

principal le rapproche ingxoräblement CAT 
figurines, qui ellesaussh risquent d'être corrom- 
puës et donc dèss'approcher pluswite du méchant 
Maya. De plis, sur le defnier plateau-scénarid! 
vous perdrez si l'échelledesévénements est aché 
Vée, ce qui arriveyite”Ilfaut donc une véritable 
entraide devant cetenniemijgui n'est pas là (pas, 
de joueur en face de Vaus).En cela, Reiner Knizia 


cartes action doivent tre classées parnome site|” colle vraiment aux romëns Sinon, les choix tac- 


(Moria, Rivendel etc. Ceci étantdit, ES 
pas à chercher, merci qui ? Re 

Chaque joueur entame son tour à 

se situe sur l'un des sept “lieux"! 

représentés uniquement sur lepl 

et quatre ont droit à une face 
narios.À‘son tour, ontireunca 

peut étrapositifounége 


we ts 


tiques sont nombreux, diffiglement compréhen- 
sibles dès la première partie/ce qui est bon signe 
. Certains joueurs risquent 


7 d'être déstabilisés par la non-compétition, mais 


une option de jeu vient rectifier le tir. Bref, un jeu 
novateur qui ravira les fans de Tolkien, et qui pêr- 


le dirétout deSuite, les règles sontimbi- 
1 C'est mal expliqué, limite tordu et on ne sait 


* “croif! de 8x6 a 


Cejeu est, comme son nom l'indique l'histoire d'une 
quête. Deux joueurs (pas lus, pas moins) incament 
Frodon et Sam cherchant le Mont du Destin afin de 
détruire l'anneau. Bon, le but du jeu semble coller à 


l'œuvre de LRR., ed donc les règles. 


pas si l'on va seulement être capable de jouer une 
partie, Vous savez, rien que pour avoir un avis. On y 
est quand mêmesarrivé (après une heure et demie de 
dévouement) et ceque j'< ‘aiaen dire c'est que ce jeu 
n'est Vraiment pastop. 


tour à tour, aprèSlavoir préalablement créé une 
ces mêmiesicartes. À partir 
dé làon peut déplacer sa figurine tauten créant 
découvrant des-petits 


le faut. À un 


Auteur : 
Pierre-Alexandre Vigor 
Illustrations tirées du 


Seigneur des Anneaux 
©Hasbro et du 
Seigneur des Anneaux, 
La Quête © Tilsit 


S du Bien contre les 

e comprend des Héros et 

les mm figurine possède six 

caractéristiques (( Force, Défense, Attaque, 
Point deVie et Bravoure). 


Chaque tour de jeu est décomposé en cinq phases. 
L'initiative (1) et la fin du tour (5) sont très rapides. 
Pour l'initiative, on jette chacun un D6 et le plus fort 
l'emporte ! Deux règles viennent tempérer ce 
hasard. Le Bien commence toujours, et quand les dés 


font égalité, on pratique l'alternance. Vu que celui 
qui a l'initiative se déplace en premier, décidedans 
quel ordre sont résolus les tirs puis les: on 
aurait aimé que le choix soit un peu plus dépéndant 
de. bah de quelque chose quoi ! 

Phase de mouvement : chaque joueur déplace ses figu 
rines d'un maximum de centimètres fixé Suivant les 
races (dix centimètres pour les hobbits). Les notions de 


de saut, d'escalade, de ligne de vision 
figurine “voit” à 360 degrés) et de charge viennent 
grossir les possibilités de base. On peut également 
s'allonger et ramper, non pas pour s'adonner à des 
pratiques SM, mais pour se camoufler. 
Phase de tir : chaque type d'arc a une Portée de tir et 
une valeur de Force. Le camp qui a l'initiative résout 
‘en premier ses tirs Chaque figurine peut tirer et a une 
valeur (4+, 5+, etc.) que le tireur doit obtenir sur un 
D6. Si c'est bon, on compare la Force de l'arc et la 
Défense du mec qui se prend la flèche. De nouveau, 
une valeur est à obtenir sur un D6 (voire deux). Si ça 
passe, le gus se prend une blessure et s'il n'a qu'1 
Point de Vie il est retiré du jeu. Sinon, c'est un Héros 
…etil. faudra lui remettre une ou plusieurs couches. On 
et tirer sans malus si le déplace- 
ment est inférieur de moitié à son 
maximum. D'autres 
règles complètent 
cette base (cibles 
multiples, tirer à 
couvert, ligne de 
vue, etc). 


| 


Le Seigneur des 


, ; : 
SEPT 


de combat : le combat, c'est surtout du un 
tre un. Parfois du deux ou trois contre un, mais 
Pr clegne pas de plusieurs contre plusieurs. 
‘adversaire tire un D6.La plus haute valeur 
le combat. Siégalité il ya, la figurine avec 
forte l'emporte. La figurine 
le est reculée de deux centimètres puis le 
Vainqueurtente de blesser : c'est le même système et 
la même table de résolution que pour les tirs. Quand 
une figurine possède plusieurs attaques (Héros), elle 
jette autant de dés que sa valeur pour savoir si elle 
remporte (doncstatistiquement elle a plus 
de chances de le faire). On garde le meilleur dé. Ensui- 
te, si elle gagne elle peut blesser autant de fois que 
‘sa valeur. 
Voilà pour les règles de base. 
Les règles avancées introduisent la Bravoure et la 
Terreur bref rien de bien compliqué quand on a déjà 
joué à ce genre de jeu. Le point original tient dans les 
capacités spéciales des Héros. Chaque Héros possè- 
de trois valeurs: Puissance Volonté et Destin. Ce sont 
des points à dépenser. Ceux de Puissance permet- 
tent d'augmenter un résultat de dé, ceux de Volonté 
ide lancer des sorts'et de résister à des sorts 
‘de Destin de récupérer des points de vie. & 
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nneaux 


les des Terres du Milieu 
Le nouveau jeu de Games Workshop 


film Le Seigneur des Anneaux, Games Workshop 
semaines avant Noëlle jeu officiel de combat avec 


Bon, le livre est clair maïs il a été réalisé 

pour des débutants : comment peindre, comment 
loquer, comment faire un décor, etc. Les règles sont 
à l'avenant. C'est-à-dire simples. Mais pas simplettes 
ni mal faites. Ce jeu de batailles des Terres du Milieu 
est un jeu pour les Héros. Le plaisir de manœuvrer la 
Communauté de l'Anneau ou le Balrog est le prind- 
pal motif pour se lancer dans ce “hobby”. Les figu- 
rines sont assez jolies et fidèles à l'esthétique du film, 
qui lui-même est plutôt bien en rapport avec cel- 
le de Tolkien. 

Quelques petits points sont à noter :si les boîtes sont 
superbes, elles font souvent double emploi. Si vous 
voulez toutes les figurines, vous risquez de vous 
retrouver avec deux Gandalf et quatre Frodon ! Le 
nombre de figurines est également très réduit. Et 
puis le manichéisme latent (le Bien, le Mal) est une 
caricature du roman où le sujet est traité bien 
plus finement. 

Mais bon, ne boudons pas notre plaisir D'autres figu- 
rines viendront en même temps que les autres films. 
Et puis ce jeu est facile d'accès et permettra de 
nombreuses parties pendant lesquelles l'épique 
prendra le pas sur les règles, et ça, c'est assez 
dans l'esprit du roman. 


Auteur  Pierre-Alexandre Vigor 

Visuels tirés du Seigneur des Anneaux - La Communau- 
té de L'Anneau, Le Jeu de Batailles des Terres du 
Milieu © Games Workshop, aimablement fournies par 
Games Workshop. 
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Trüleau à vendre | 


Bon, pour une fois à Noël, quiarrive bientôt au cas où Vous ne vous en 
seriez pas encore rendu compte, essauez de demander autre chose 
qu'un jeu PSe, ca nous fera des vacances. Je ne Sais pas moi, com- 


mandez des bouquins, des BD. 


des trucs sérieux quoi. En plus le 


Pêre Noël est un fan d'ASimOV, alors. 


On parle rarement des 
romans LanceDragon dans 
cette rubrique. Le pacte 
de la forge (Fleuve Noir, 
252 pages, 35 F) est le 
trente-huitième opus du 
célèbre univers mis au 
point par Weis et Hickman. 
On suit la pérégrination 
d'une partie des nains cal- 
nars qui quittent le royaume de Thorin pour 
se lancer à la découverte de Kal-thax. Sans 
être exceptionnel, c roman se laisse lire, 
peut satisfaire les amateurs de nains et peut 
aussi servir de source d'inspiration à un 
meneur en mal d'idées. 
Après les vampires et les loups-garous, la 
nouvelle anthologie de Barbara Sadoul 
publiée par Librio s'intéresse aux fantômes. 
Un bouquet de fantômes (119 pages, 10F) 
regroupe onze textesnous 
présentant les différentes 
facettes des revenants. Un 
choix exhaustif de textes 
d'auteurs classiques (Zola, 
Maupassant, Tourgueniev) 
et d'auteurs plus récents 
(Simak, Bloch ou encore 
Sturgeon). Un tour d'hori- 
zon qui s'adresse autant 
au néophyte qu'à l'amateur du genre. 
La reine de Vendôme (238 pages, 110 F) 
édité par Mnémos est le 
IR premier ouvrage d'un 
} jeune auteur du nom de 
Colin Marchika. On 
découvre l'univers de ce 
premier opus au travers du 
récit du personnage princi- 
pal. Un monde étrange où 
des humains côtoient des 
animaux anthropomorphes. Le lecteur est 


projeté au cœur de ballets diplomatiqueset : 


de machinations politiques. L'auteur a fait 
le choix d'écrire à la première personne ce 
récit qui déstabilise le lecteur durant les pre- 
mières pages. Un auteur à surveiller: 


Romans 


Ekaterin (J'ai Lu, 607 
pages, 60 F) le nouvel opus 
de Lois McMaster Bujold 
apporte une pierre impor- 
D tante à l'édifice littéraire 
B monumental qu'est la saga 
Vorkosigan. Déjà quatre 
Prix Hugo au compteur, et 
toujours cette incroyable 
capacité à nous tenir en haleine avec les 
aventures d'un nain difforme mais char- 
mant, très intelligent et ex-membre de la 
Seclmp. Alors avant, Miles, il gambadait dans 
l'espace, on avait des vaisseaux et des E.T. 
Mais là, tout se passe avant le mariage de 
l'empereur, sur Barrayar, et on n'y parle 
presque que d'amour ! C'estlà tout le génie 
de cet auteur, et je ne saurais trop vous 
conseiller de vous laisser séduire. 

Pratchett a beaucoup situé l'action de ses 
livres dans l'étrange Disque-Monde, maïsil a 
commis il y a plus d'une dizaine d'années 
trois opus se déroulant sur notre bonne 
vieille Terre, Les camionneurs, Les terrassiers 
et Les aéronautes. J'ai Lu ressort en un 
volume cette œuvre, sous le nom du Grand 
ivre des gnomes (510 
pages, 50 F). En effet, tout 
ça tourne autour de ces 
petits êtres de dix centi- 
mètres de haut qui vivent 
dix fois moins longtemps 
que nous, mais dix fois plus 
vite. C'est l'histoire d'un 
grand magasin et d'un exil, 
une histoire d'amour aussietune histoire sur 
la valeur de l'humanité. Un grand et beau 
récit qui souligne tout le génie de Pratchett. 
Jean-Marc Ligny est certainement le spécia- 
liste des anthologies franco- 
phones sur l'amour en SF. 
Faut dire qu'il doit être le 
seul ! Après Cosmic erotica il 
y a quelques temps déjà, il 
revient avec le même 
concept etEros Millenium 
(J'ai Lu, Millénaires, 446 


e 
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La folie de Dieu 


Juan Miguel Aguilera 
Le diable Vauvert, 529 pages 


Ce jeune auteur espagnol célèbre 
de l'autre côté des Pyrénées a écrit 
un roman exceptionnel nommé La 

folie de Dieu. Le docte Ramon Llull, 
homme de Dieu et savant, accepte 
l'invitation d'un célèbre catalan au 
service de l'empereur byzantin. Ce 
dernier règne sur les miettes de ce 

qui fut un des empires les plus puis- 
sants. Ramon Liull va se trouver 
entraîné dans une expédition mili- 
taire dont l'objectif est de découvrir 
la cité du prêtre Jean. Les habitants 
de cette cité devraient pouvoir 
aider les byzantins à lutter contre 
les turcs. Un voyage extraordinaire 
qui va mener la petite troupe jus- 
qu'aux secrets du monde. On 
découvre un récit agréable à lire et 
on reste surpris par le travail érudit 
de l'auteur. Il réussit à ressusciter 
les mystères du Proche-Orient pour 
notre plus grand plaisir. On plonge 
avec délectation dans ce récit de 
voyage, oubliant 
notre propre réa- 
lité pour nous 
immerger dans 


un âge sombre et (é à 

sauvage. Ce livre Poli 
est un ouvrage o) de 

de référence que |”. me 


les meneurs de 
jeu se doivent de 
lire. Que vous 
soyez amateur 
de Vampire Dark 
Ages où de jeux 
méd-fan, La folie 
de Dieu ne vous |: 
décevra pas. 


Juan AMiguél Aguilera 
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Krän, Le ë 
Vents d'Ouest, 48 pages 


Éric Herenguel est un peu notre 
chouchou à la rédaction de Backs- 
tab. Avec sa série Krän, il tape à 
grands coups de hache dans les 
archétypes rôlistiques de base, avec 
une pointe d'humour et de cinquië- 
me degré [au moins) qui lui don- 
nent toute sa saveur. Ce quatrième 
tome, Le grand tournoi, souffre 
d'un début un peu 
raté, alourdi par les 
nombreuses inter- 
jections peu recom- 
mandables au sieur 
Kunu. Bon sinon, 
côté scénar y'a de la 
baston lors d'un 
tournoi : mais vous 
aurez compris que 
tout cela est secon- 
daire. À noter que la 
fin réserve quelques 
passages d'antholo- 
À gie (la Vachette!). 


Hrouver-objeticache 


pages, 110 F). Cette fois, ce sont dix-huit : 


mâles qui ont pris leur plume SF pour parler 
d'amour, d'érotisme, de cul, de la vie quoi. 
L'ensemble des nouvelles est bon, on ne peut 
pas vraiment dire qu'il y en ait de mauvaises. 
Mais une sort du lot, c'est celle de Clive 
Barker. Le récit de Haeckel est un joyau litté- 
raire, ciselé avec tout l'art de ce grand écri 
vain/cinéaste. Pas indispensable, ce recueil se 
laisse cependant agréablement parcourir. 
Planète rebelle (Fleuve 

Noir, 35 F) peut faire un très 

bon scénario pour des 

joueurs de Star Wars. Mais 

en faisant un roman de 

genre, Greg Bear en a 

adopté tous les défaut: 

verbiage jedi, remplace- ; 
mentde l'originalité par l'exotisme, histoiresans 


surprise, etc. Quatre cent dix-sept pages d'en- 


nui, mais idéal pour quelques séances de jeu. 

“N'est pas mort qui à jamais dort” écrivait 
Lovecraft, et il semblerait bien que ce vers 
célèbre du Necronomicon s'applique en réa- 
lité à lui-même, tant son œuvre, à force de 
rééditions, de plagiats et d'hommages, 


semble désormais véritablementimmortelle. 


BD 


Le quatrième tome d'Ar- : 


thur, une épopée cel- 
tique intitulé Kulhwch et 
Olwen (Delcourt, 48 

pages, 75 F) est paru. Sur 
un scénario de 


k,_ > Chauvel et 
C des dessins 


rien. Ce nou- 


quêtes que 
durent 
accomplir 

Arthur et ses 
compagnons pour 


\ DA thur à épouser Olwen 
(A la fille d'Yspaddaden 
nd) le roi des géants. 
N° À Une aventure haute 


tout à fait inspirer un 
meneur de jeu. À 
découvrir absolument. 
4 Les éditions Delcourt 
nous gâtent en publiant 
coup sur coup les deux 
premiers volumes (Vever- 


e 


de Lereculey, nous : 
redécouvrons le ? 
mythe arthu- : 


vel album : 
nous narre : 
les extraor- : 
dinaires : 


(L, aider le cousin d'Ar- : 


en couleurs qui peut : 


more et La sphinge à deux : 


Voyez par exemple Colin Wilson qui, avec 
La Pierre philosophale un 
(288 p, 95 F), enrichit la très BREMLE 
belle collection du Grand RelSEaN 
Cabinet Noir (éditée aux £: 
Belles Lettres) d'un roman 

très intéressant, oscillant ESS. 
entre alchimie et Grands [5 

Anciens. Et si le Mythe exis- 

tait bel et bien, s'interroge Wilson ? Une lec- 
ture absolument incontournable pour tout 
Gardien des Arcanes qui se respecte. 

La Clefd'Argent (Swww.clef-argent.org), 
qui publie la revue Le Codex Atlanticus, édite 
également deux petits ouvrages absolu- 
ment passionnants. Le premier, Nostalgie 
de l'inconnu (80 p, 120F), est un recueil des 


? poèmes en prose de Clark Ashton Smith, un 


auteur que les fans de l'Appel de Cthulhu 
connaissent bien puisqu'il était ami et cor- 
respondant de Lovecraft (la campagne Le 
Royaume des Ombres est d'ailleurs très lar- 
gement inspirée de certains de ses textes). 
Lesecond, Clark Ashton Smith, poète en 
prose (28 p, 50 F), est un essai dans lequel 
Donald Sidney-Fryer décrypte le précédent 
ouvrage. Très chaudement recommandé ! 


têtes, 48 pages, 75 F chaque tome) d'un 
cycle nommé Gothic. Ce récit moderne 
— créé par Rodolphe et 
mis en scène par P. Mar- 
celé nous plonge dans 
les tréfonds de l'hor- 
reur. Un tout nouveau 
H spectacle nommé 
Gothic doit bientôt 
débuter. Un des auteurs 
disparaît, on retrouve 
son corps peu de temps après. Cette mort 
étrange a-t-elle à voir avec le thème du 
spectacle fortement inspiré d'Edgar Allan 
Poe ? Voilà une saga qui flirte avec 
l'étrange pour notre plus grand plaisir. 
On se laisse absorber par le récit en atten- 
dant avec impatience la suite. À réserver 
aux fans d'horreur et de mysticisme. 
La collection Tohu Bohu aux Humanoïdes 
Associés vient de lancer le premier tome 
d'une revue/BD du nom de Tohu Revue 
(96 pages). Le concept est simple : donner 
les pinceaux aux dessi- 
nateurs de la collection 
pour des histoires 
courtes, et des crayons 
aux scénaristes pour de 
brefs récits. L'ensemble 
est assez frais par rap- 
port à la production 
actuelle. Même si le 
niveau est inégal, on peut trouver de très 
bonnes choses, comme Quatre putains 
de sacs poubelles de Christian de Metter. 


ou les huit planches de Michaël Stercke- : 
i monde semble intéressant, mais n'est 


man. À découvrir. 

Womoks est une nou- 
velle série de la collec- 
tion Tchô ! dont le 
moteur est le best-seller 
Titeuf de Zep. Ce tome 1 
(Boulet/Reno, Glénat, 48 
pages, 55 F) donne donc 
le ton : gag en une 
planche, humour satirique, univers futu- 
riste à la Starship Troopers. L'ensemble 
n'est pas mauvais du tout. On sent 
poindre, derrière cette BD parue dans 
une collection pour jeunes, des esprits 
acerbes, critiques envers la société actuel- 
le, le militarisme, la coloni- 
sation et la bêtise humai- 
ne. Graphiquement c'est [= 
bien, donc à essayer. 

Outremer (Beretta/Ales- 
sandrini, Albin Michel, 56 
pages, 90 F) est une BD == 


= Mangas et Comics 


On vous a déjà longuement 
parlé de la série Vagabond 
(60F) de Takehiro Inoué édité 
parles Éditions Tonkam dont 
le tome quatre est déjà paru. 
Cette saga est inspirée de 
l'œuvre d'Eiji Yoshikawa inti- 
tulée La Pierre et la Sabre. Elle 
relate la Vie de celui qui fut le plus fameux des 
samouraïs. Ayant survécu à son duel avec les 
frères Yoshioka, Miyamoto se rend autemple 
Hozoin célèbre pour l'enseignement du 
maniement de la lance. Bien décidé à devenir 
le meilleur escrimeur, s’il veut réussir dans la 
voie qu'il s'est tracée, Musashi doit lutter 
contre lui-même pour ne pas céder aux senti- 
ments qu'il éprouve pour Otsu. Un manga de 
qualité alliant un graphisme superbe à un 
récit parfaitement bien maîtrisé. Les amateurs. 
de L5A se doivent de découvrir ce récit qui 
peut devenir une vraie source d'inspiration 
tant pour le meneur que pour les joueurs. 
Une saga à suivre ! 

En attendant de découvrir sur nos écrans le 
fabuleux From Hell d'Alan Moore, les édi- 
ions Semic nous régalent en publiant coup 
sur coup les deuxièmes tomes de trois sagas 
toutes signés du maître du scénario. On peut 
ainsi se replonger dans la vie délirante du 
dixième commissariat de la vil- 
le de Néopolis avec Top 10 
(55F). Cesflics aux pouvoirs de 
supers héros doivent veiller au 
maintien de l'ordre dans une 
ville habitée uniquement par 
des supers héros. Un vrai régal 
pour tous les fans de comics 


méd-fan de facture assez classique. Le 


pas correctement exploité. Le dessin 
est assez moyen et la mise en page ne 
révolutionnera pas le genre. 

Rabaté nous livre enfin le dernier tome 
d'Iibicus, d'après le roman de Tolstoï 
(Vents d'Ouest, 144 pages, 120 F). C'est 
toujours aussi parfait graphiquement. 
On suit les der- 
nières aventures 
de ce malchan- 
ceux Nevzorof, qui 
finira d'ailleurs 
par avoir un peu 
de bol : pas trop 
tôt. Ce dernier 
tome est peut-être 
un peu moins tenu 
au niveau du 
déroulement du 
récit, mais c'est juste pour pinailler. 


? Courez-Y, je vous dis, courez-y donc. 


qui peuvent s'amuser à chercher les clins 
d'œil lancés par Alan Moore et Gene Ha le 
dessinateur. Dans un tout autre genre jon- 
glant sur la vague pulp, Alan Moore signe 
Tom Strong, une histoire originale mise en 
images par Chris Sprouse, Tom Strong est un 
super héros né du mariage de la technologie 
et des croyances ancestrales d'une culture 
du pacifique. Ce redresseur de torts accu- 
mule les ennemis et n'hésite pas à plonger. 
dans notre passé pour y combattre les vilains. 
Ce deuxième tome (55 F) nous permet de 
retrouver Tom Strong alors qu'il a été victime 
d'un piège de l'immonde égérie nazie Ingrid 
Weiss. Mélant aventure, fantastique et 
humour, Tom Strong renoue avec la littére- 
ture populaire d'avant et d'après guerre. Un 
héros au cœur pur combattant sans relâche 
le Mal où qu'il se cache. Enfin pour finir, le 
deuxième tome de Promethea (55 F) nous 
permet de découvrir que les mythes peuvent 
avoir une réelle existence. Sophie Bangsen a 
fait l'amère découverte. 
Devenue la nouvelle Pro- 
methea, elle va devoir 
affronter de nombreux 
ennemis issus de dimen- 
sions que les humains igno- 
rent. peut-être pour leur 
plus grand bonheur. La plus 
surprenante des trois séries. 


Olivier Collin (hardchem@hotmail. com}, 
Pierre-Alexandre Vigor (pavigor@tubintemetfr) 
avec la collaboration de 

Johan Scipion (jscipion@free.fr) 

et Cri Pasteau. 
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Les cinq derniers 
contrats 


de Daemone Eraser 
Thomas Day 
Bifrost/Étoiles vives, 

113 pages 


Daemone Eraser fut David Rosen- 
berg. Avant. Avant que Susan, la fem- 
me qu'il aime plus que tout, ne 
sombre dans un coma dont elle ne 
peut pas revenir. Daemone Eraser est 
un guerrier qui combat dans l'Arène, 
un tueur sur com- 
mande, dans un jeu 
où la violence est 
l'étalon de la réussi 
te. Mais Daemone 
n'est plus David, il est 
mort dans l'Arène 
une première fois (sa 
mémoire 


de fois devant le 
corps inerte de sa 
femme. Quand un 
étrange personnage 
qui se veut guerrier du temps vous pro- 
pose un marché pour faire revenir 
votre aimée, vous acceptez, n'est-ce 
pas ? Même si le prix à payer est 
l'assassinat de cinq personnes ? 

Ce livre est un - court- récit de SF 
violent, réaliste, parfois à grand 
spectacle et toujours humain. Tho- 
mas Day assume ses influences, les 
digère : son histoire est originale 
en ce sens. Deux petits regrets : 

1/ le prix est un peu élevé vu le 
nombre de pages, 2/ le nombre de 
pages justement, on aurait tant 
apprécié qu'il y en ait plus. 


ÉTEES 


EEE | 


à DAnFHCEFAR 


= 


; + . — - € 
AOONNMIEZ- VOUS à BACNSIAD 
5 «3 = SE £ ER Œ @ = 
VUE ECEVEZ LL] Cadeau + 

Recevez chez vous les 11 prochains numéros de BACKSTAB Cadeau d'abonnement 
au prix de 50 € (soit 327,95 F) + un cadeau au choix exceptionnel ce mois-ci, 
France et DOM TOM uniquement offert par 


ABONNEMENT ÉTRANGER / FOREIGN SUBSCRIPTION : 
One year subscription $60 US or 60 € 


une avalanche de lots... 


+ Le Seigneur des Anneaux, 
x de rôles 


Concours 


ÆDEN 


Découvrez cette toute 
nouvelle gamme D20 ! 


tt jévoreti 
les griffes du 4 
néta-sarons : les Codes d'HOM 


Offre valable 
uniquement ce mois-ci ! 


Avec ce bulletin je peux m'abonner à Backstab. [] OUI, je m'abonne 50 € (ou 60 € pour l'étranger) 
Je recevrai mon cadeau de bienvenue dans un [] OUI, je m'abonne 327,95 F 
délai de trois semaines. 


Nom : 
Prénom : 


Veuillez remplir le bon ci-contre accompagné 
de votre règlement par chèque bancaire ou 

postal du/montant de votre commande. Adresse : 
Offre valable jusqu'au 15 déembre 2001 à : 


Code postal : Ville : 
Pays : Signature obligatoire: 


(des parents pour les mineurs) 


Backstab, Abonnement 
39A rue de La Grange aux Belles 
75010 PARIS FRANCE a 
Tél. : Dr se ER 
Email : 


BS36 


| 
Cadavre eXQUIS 


aute de suite (merci bien au concerné] je reprends la campagne Nephilim publiée dans le numéro pré- 

cédent. Dans le contexte politiquement instable de l'Éoupte moderne. les nouveau-nés vont devoir tirer 

leur épingle du jeu dans le combat sanglant opposant plusieurs de leurs frères. La fin de ce scénario 
ouvre vers d'autres perspectives que Vous aurez plaisir à développer. Le Guide du Caire pour l'Appel de 
Chulhu vous sera d'une aide précieuse pour donner vie à votre Eaupte occulte. 


Les Nephilim vont enquêter sous le soleil égyptien pour remonter le fil du temps et aider à la 
conclusion d'événements qui se sont déroulés sous le règne pour le moins étrange d'Oumathotep. 
Des Templiers vont s'y opposer et faire, sans le savoir, le jeu des adversaires des personnages. 
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Le retour de la momie 


Nos personnages sont donc dans un avion pour le Caire avec un 
Damien en transe qui vient (en même temps que l'Alpha) de revivre 
une scène du passé. Si on laisse une hôtesse s'inquiéter de son état, 
il devient rapidement agressif et doit être calmé par la parole sinon 
par là menace. Puis, d'un coup, il redevient très froid, distant et nie 
avoir eu un comportement étrange. À partir de ce moment, il pro- 
fitera du moindre moment d'inattention pour prendre la tangente 
et poser un maximum de problèmes aux Nephilim. Sa transe l'a 
convaincu que luiseul (et personne d'autre) doit retrouver Kalandra. 
Il la considère comme la responsable de maux vécus dans une autre 
vie et pense que les personnages, Adrien ou même Gendaël sont ses 
alliés. Il interviendra par la suite dans le domaine des Huxley. 

Le reste du voyage se déroule dans le plus grand malaise. L'arri- 
vée et le passage de la douane sont assez difficiles (le 11 sep- 
tembre n'a pas encore eu lieu, mais les autorités cairotes ont 
tendance à se méfier de tout ce qui ne ressemble pas à un tou- 
riste de base). Si les personnages ont eu l'imprudence de 
prendre des armes avec eux, le Moukhabarat el-Amman va les 
prendre en filature croyant avoir affaire à des espions ou des 
assassins du Mossad. Deux agents les suivront partout se fon- 
dant dans la foule et utilisant surtout des petits indics qui les sui- 
vront toujours à la trace. Tout comme les Enfants de Tubalcaan, 
ces agents peuvent intervenir à tout moment pour retourner 
une situation à l'avantage ou au désavantage des joueurs. 
Gendaël n'est pas présent à l'Alamza Airport comme il avait été 
convenu. Il n'y a ni message, ni indication d'un lieu de rendez-vous. 
En fait, il est présent, mais observe les nouveaux venus pour étudier 
leur comportement. S'il est satisfaisant, il intervient et prend 
contact. Si les Nephilim paraissent étranges (pour un Nephilim, cela 
va de soi), il les laissera mariner un peu plus de temps avant de se 
montrer. Les personnages peuvent louer des voitures à l'aéroport 
(des 4x4 pour touristes, des grosses voitures allemandes, mais rare- 
ment des pots de yaourt. Tous ces véhicules sont puissants et tout 
confort tout en restant abordables au niveau du prix) et se diriger 
vers le centre ville. Le centre ville est saturé du début à la fin de la 
journée, mais trouver un hôtel est très simple. Sauf dans les ban- 
lieues pauvres cairotes (qui ressemblent à nos banlieues), toute l'ac- 
ivité est tournée vers le tourisme et les affaires. Ce début 2001 est 
plutôt clément au niveau du temps et les personnages ne devraient 
pas trop avoir à en souffrir. Une fois à leur hôtel, c'est Adrien qui va 
les contacter par téléphone. Il est déjà au Caire, lui aussi mais va le 
cacher le plus longtemps possible. Si Damien a déjà mis les bouts, il 
ne cachera pas sa contrariété. De même si Gendaël n'a pas donné 
signe de vie, Adrien signifiera aux personnages qu'ils doivent être 
un peu plus efficaces car le temps presse pour eux | 


Ma cabane au Canada... 


Il n'est pas impossible que les Nephilim prennent un peu le 
temps de visiter le Caire en attendant d'être contactés. C'est jus- 
tement dans la rue que se montrera Gendaël. Il donne rendez- 
vous au groupe au musée d'art islamique (l'un des plus grands 
du monde) car c'est un endroit dit-il, où ilse sent en sécurité. 

Sur place, il fait un bref topo. Depuis son arrivée au Caire, il a pris 
contact avec un Nephilim de la Terre du nom de Jamaël, rat de 
bibliothèque et érudit en ce qui concerne l'histoire occulte égyp- 
tienne. Le résultat a été assez mitigé. Pour l'historien, il est évi- 
dent qu'il y a moyen de retrouver la trace de la fameuse Sele- 
nim. Malheureusement, pour en savoir plus, il faudrait se rendre 
dans là banlieue sud d'une petite ville du nom d'Abu an-num- 
rus, là où sa piste s'arrête, dans le lieu-dit du domaine des Hux- 


ley, une ancienne propriété datant de l'empire britannique. 
L'emplacement géographique correspond au dernier endroit 
où Kalandra a été vue. Or cette demeure est privée, voire très 
protégée (à la fois contre les touristes car les fameuses pyra- 
mides ne sont qu'à une quinzaine de kilomètres au nord-ouest, 
mais aussi contre les pilleurs car le manoir est une merveille du 
style impérial). Jamaël s’est renseigné et a appris que la pro- 
priété appartenait à une famille britannique proche du pou- 
voir en place, les Woodmark. Ces derniers ont la réputation de 
traiter assez vigoureusement les malheureux qui approche- 
raient trop de leur domaine. D'autre part, ils semblent être sur 
place depuis plusieurs générations, voire plusieurs siècles. 
Woodmark fut l’un des opposants à Napoléon lors de sa cam- 
pagne d'Égypte et ses hommes chassèrent les Français peu de 
temps après. Bref, des gens influents, discrets et qui n'aiment 
pas les curieux. Ça ne vous dit rien ? 

Pour le moment, l'Ange n'a pas réussi à prendre contact avec les 
Woodmark. Ils gèrent leurs affaires par le biais de sociétés finan- 
cières un peu partout dans le monde et apparaissent rarement 
dans le grand monde. Téléphoner sur place, c'estse heurter à un 
majordome “so british" qui raccroche aussi sec. Aller sur place, 
c'est longer une grande avenue bordée de grandes propriétés qui 
n'ont rien à envier à Hollywood. En arrivant du côté d'Abu an- 
numrus, elles sont de plus en plus espacées et la rocaille remplace 
peu à peu les paysages encore verdoyants en cette saison. Dans la 
petite ville, la police locale est assez coulante si onse comporte en 
bon touriste. Sinon, les fonctionnaires ne s'embarrasseront pas 
pour arrêter les Nephilim au moindre faux pas. Sur place, il est évi- 
dent qu'on n'aime pas parler des Woodmark à des étrangers. Non 
que la population craigne des représailles, mais tout le monde sait 
que ces Britanniques n'aiment pas être dérangés. À noter que 
pour les autochtones, il n'y a rien de particulier à dire à propos de 
cette famille qui subventionne l'école locale, qui organise une fête 
dans le domaine deux fois par an et qui n'est soupçonnée d'au- 
cune collusion avec le pouvoir même si elle en est proche. 

La propriété borde la route qui plonge dans le véritable désert au 
sud-ouest. Un mur longe cette route, mais s'arrête aussitôt, ne 
laissant place pour protéger le reste du domaine qu'à un grillage 
en partie défoncé et parfois même ouvert sur plusieurs dizaines 
de mètres. Bien entendu, ce n'est qu'un leurre. Tout le domaine 
est surveillé par un ensemble de caméras très perfectionné dont 
une partie (les caméras les plus importantes) fonctionne aussi à 
l'infrarouge. Sitôt l'alerte donnée, des chiens sont lâchés sur les 
intrus avec la mission de les empêcher de fuir. Les molosses n'at- 
taquent que si on les menace ou on les attaque. Ils ne sortent 
jamais des limites du domaine. Quelques minutes plus tard, un 
majordome armé est censé arriver. Or, dans le cas présent, per- 
sonne ne vient et personne ne répond au portail. Les chiens atten- 
dent sagement qu'on vienne récupérer leurs prisonniers mais rien 
ne se passe. Nos héros vont devoir trouver un moyen de bloquer 
les quadrupèdes pour explorer plus avant la propriété. 

Première constatation, la cage des chiens était ouverte. C'est 
donc par eux-mêmes qu'ils sont sortis. Si on appelle, personne 
ne répond. La demeure est immense, en partie construite 
autour de ruines antiques. Au loin, on peut même voir les pyra- 
mides (illuminées de mille feux si c'est la nuit). En s'approchant, 
il est possible de remarquer que toute la bâtisse (une sorte de 
collège anglais au milieu d'une oasis) est vraiment construite 
pour englober les ruines. Ainsi, un pan de mur englobe l'arrière 
d’un sphinx, fusionnant presque avec l'effigie. 

Les portes sont grandes ouvertes et une laque de sang frais macule 
le perron. I! n'y à pas de cadavre. À l'intérieur, des hommes armés 
attendent en embuscade dans l'entrée et à l'arrière de la demeure. 


Reprenez les caractéristiques classiques des Manteaux Noirs dans Le 
Livre du Meneur de Jeu page 269 (tout comme celles des chiens). Ils 
sont cinq en tout, à répartir à votre guise et sont armés de fusils à 
pompe. Le combat n'est pas bien dangereux car les Enfants de 
Tubalcaan ont déjà essuyé une première rouste (quatre cadavres 
cachés dans un coin en témoignent) et ils sont rapidement à court 
de munitions. Après avoir arrosé pour la forme, ils prennent la fuite 
sans demander leur reste. En capturer un ne sert à rien puisqu'ils 
sont totalement fanatisés, et que le prisonnier préférera se briser 
lui-même la nuque plutôt que de parler. 

Dans le domaine, il y a une dizaine de cadavres, dont certains 
sont armés. Tous sont des gens de la maison (des serviteurs) mais 
l'un d'entre eux semble être celui de la maîtresse de maison (tuée 
à son bureau alors qu'elle travaillait). Si Damien est présent, il 
s'effondre à la vue du corps. L'Alpha qui a fait le rêve dans l'avion 
reconnaît le visage : c'est la femme onirique. C'est à ce moment 
que des hommes (à sa solde) débarquent à leur tour. Les Nephilim 
risquent de se méprendre sur son effondrement (qui est de joie). 
Gendaël aussi est effondré. Il explique que cette femme est Kalan- 
dra. En fait, il se trompe lourdement, car ce n'est pas le Selenim 
mais sa descendante directe (plusieurs dizaines de générations 
et pourtant une ressemblance troublante). 

En revanche, si Damien n'était pas resté avec les personnages, il 
arrive avec une petite dizaine d'hommes lourdement armés et 
cherche à faire le plus de dommages possible. Contrairement 
aux Enfants de Tubalcaan, ses hommes de main (subjugués) sont 
‘très motivés et en pleine forme. Là, le combat va être d'un coup 
beaucoup plus inégal. Les Nephilim vont devoir comprendre 
qu'il faut trouver un moyen de fuir au plus vite. 


Dead again 


Mettez la pression sur vos joueurs pour qu'ils comprennent que 
s'ils tombent, c'est un peu plus qu'une incarnation (pour les 
Nephilim) qu'ils vont perdre. Les hommes de Damien sont prêts à 
tout pour les éradiquer complètement. L'arrivée d'un nouveau 
protagoniste va changer le cours de cette histoire. En effet, 
comme sortie de nulle part, Kalandra va faire son apparition et 
indiquer d'un doigt fin le meilleur moyen de s'échapper de ce 
piège. La femme semble plus jeune que celle trouvée dans le 
bureau mais la ressemblance est frappante. Un Nephilim usant de 
la Vision-Ka verra qu'il ne s'agit pas d'un Selenim mais bien d'un 
humain. Elle montre un passage dérobé dans le mur donnant sur 


Les recherches de l'Ange autour du domaine 
des Huxley avaient attiré l'attention des 

Templiers locaux. Un petit coup de téléphone 
anonyme (Adrien) a achevé de les convaincre 


qu'il fallait agir. Quelle ne fut pas leur surprise 
en devinant à juste titre que ces murs 
cachaient un monstre d'un autre temps ! 

Ils attaquèrent donc peu avant l'arrivée des 
personnages, assassinant des innocents. Les 
personnages arrivent juste après le massacre 
mais juste avant le piège tendu par Damien. 


des escaliers qui s'enfoncent sous terre. Les personnages devront 
slalomer entre les balles pour la rejoindre. Ils peuvent aussitenter 
de fuir par le jardin, se cachant derrière les rochers ou les statues. 
S'ils y arrivent, ils pourront reprendre la fouille des lieux plus tard, 
lorsque tout le monde sera de nouveau parti. 

S'ils choisissent l'option de suivre le sosie de Kalandra, une course- 
poursuite s'engage alors dans un dédale sous le domaine. C'est un 
complexe aménagé pour être habitable (meubles, lourdes ten- 
tures aux murs, sanitaires), mais rempli d'effigies égyptiennes 
géantes parfaitement conservées (c'est-à-dire avec la peinture 
pour certaines). Les poursuivants, peu au fait de la valeur de ces 
reliques vont tirer dans le tas sans aucun remords. Le tout est 
éclairé au néon et de nombreuses salles peuvent rendre la traque 
intéressante (surtout si les Nephilim se séparent). Parmi les pièces 
que peuvent découvrir les joueurs, celle des portraits devrait leur 
donner une petite explication sur la multitude de Kalandra. En 
effet, c'est une grande salle dont les murs sont couverts de gra- 
vures, dessins, peintures et photos de la même personne à diffé- 
rentes époques : les descendantes de la Selenim (les Selenim peu- 
vent se reproduire à des dates fixes dictées par l'éphéméride de la 
Lune Noire). Est-ce dû à la nature particulière de leur ancêtre, 
mais toutes ces femmes se ressemblent. 

Autre pièce particulière, celle d’une arche donnant sur une paroi 
naturelle (il n'y a donc pas de passage secret de l'autre côté). En 
son sommet doit être fixé (dans une alcôve ayant la même 
forme) le sceptre récupéré au Louvre. Il faut récupérer une 
échelle ou utiliser un meuble pour le fixer. 

Si la nouvelle Kalandra est présente (vous pouvez tout à fait la 
tuer pour montrer aux joueurs la motivation de Damien et de ses 
hommes), elle explique que depuis que le sceptre est parti pour la 
France, le “passage” n'a plus été ouvert. Seul un homme pui 
sant peut l'ouvrir à nouveau (elle fait référence à l'Alpha même si 
elle en ignore la présence. En revanche, l'Ange lui, sait que l'Alpha 
est la bonne personne). Elle dit aussi que son nom est effective- 
ment Kalandra tout comme celui de sa mère et de sa fille et 
qu'elles ont toute vocation à garder le passage (même fermé). 
Deux possibilités alors, soit les personnages ont le sceptre avec 
eux etils peuvent le placer eux-mêmes et Adrien fera son appa- 
rition peu de temps après. Soit le sceptre est aux mains d'Adrien 
et là il arrivera comme une fleur, ordonnant à l'Alpha de faire 
son office et félicitant les autres personnages pour avoir “net- 
toyé" les lieux (il cache son agacement quant au comportement 
de son protégé et se vexera si on lui fait la remarque. Il prend ce 
dérapage pour un échec personnel). Gendaël, lui, est obnubilé 
par l'idée de retrouver la Selenim après tout ce temps. Dès que 
le passage sera ouvert, méfiant, il va menacer les gens présents 
de son arme en les accusant de servir ce traître de Janus. À ce 
moment de l'histoire, les joueurs devraient être un peu perdus. 
En effet, ils ne détiennent pas toutes les clefs de l'histoire (la 
vision menaçante de l'Ange, les manipulations annexes 
d'Adrien, les crises de folie de Damien et la furieuse envie de 
retrouver le sceptre de Janus). Et surtout, c'est à ce moment, 
qu'ils vont comprendre que tout le monde à commis une sorte 
de monumentale bourde en ouvrant le passage. 


Croiser les effluves, c'est mal 


L'ocre de la roche semble s'effriter, remplacé par une ombre don- 
nant sur une pièce plongée dans l'obscurité (évitez absolument la 
comparaison avec Stargate, sinon vous allez mettre en péril l'am- 
biance de cette scène). Une odeur de poussière, de renfermé, mais 
aussi d'encens arrive jusqu'aux futurs explorateurs de ce petit 
royaume secret. Gendaël va y entrer en premier et disparaître dans 


Qui fait quoi ? 


Voici ce qui motive les PNJ de cette histoire pour 
le moins complexe. 


Damien : manipulé par Adrien, il saute les 
élastiques et cherche à nuire à tous ceux qu'il 
pense être des connaissances possibles de celle 
qui fut peut-être sa maîtresse dans une autre 

vie : Kalandra. Il va engager des mercenaires 
pour éliminer les personnages [et faire passer ça 
Pour un crime de fanatique) puis, voyant qu'il a 
échoué, il prendra la fuite pour revenir se venger 
à la première occasion. Ses hommes de main sont 
asservis à sa volonté. Un futur adversaire. 


Adrien Huchenault : de la Maison du Verseau, il 
cherche à créer un nouveau messie occulte en la 
personne de Damien. Les révélations de Gendaël 
sont pour lui une manne (il a assez conspiré pour 
ça]. Malheureusement Damien est un 
psychopathe mystique et il va en perdre le 
contrôle à peine arrivé en Égypte. Il cherchera à 
le faire capturer et surtout à éviter que les 
personnages ne s'intéressent trop à lui. À terme, 
il veut trouver d'autres objets comme le sceptre 
et exploiter les expériences de Gendaël pour les 
appliquer à Damien. Il compte manipuler les 
personnages jusqu'à leur mort. 


Gendaël : plus paranoïaque que tous les autres, 
l'Ange est convaincu qu'on lui en veut 
personnellement et que les personnages eux- 
mêmes peuvent avoir été retournés par Janus 
pendant leur brève période en France. Il les fera 
suivre et éliminer au premier faux pas. 


Janus : il est furieux mais moins vindicatif que 
les autres protagonistes. II veut le sceptre et 
parler à Gendaël. Même s'il risque d'être un peu 
fâché au début, il est l'un des rares à pouvoir 
aider les personnages à la conclusion de cette 
histoire. 


Les Enfants de Tubalcaan : ils n'aiment pas qu'on 
vienne régler des comptes sous leur nez. Ils vont 
chasser tout ce petit monde à vue, intervenant 
parfois sans le vouloir au bon moment. Après la 
débâcle du domaine des Huxley, ils reviennent en 
force. Ils sentent qu'il y a une catastrophe qui s'y 
prépare. 


Kalandra : c'est une victime aussi puisque pendant 
son isolement un changement s'est opéré en elle au 
point qu'elle s'est transformée en vortex ! Il se 
pourrait qu'une quête ultérieure des Nephilim 
consiste à l'aider à retrouver une stabilité. 


le noir. Il est impossible de voir ce qui se passe de l'autre côté car le 
voile d'ombre dissimule tout. En Vision-Ka, il est juste possible de 
repérer une sorte de mouvement aspirant qui se concentre en vor- 
tex sur l'arche (en fait, le royaume de Kalandra pompe toutes les 
énergies possibles pour reprendre consistance). Si les personnages 
n'entrent pas de suite, le corps sans vie de Gendaël est “recraché" 
de l'arche, brisé comme un jouet et vidé de toute substance. Son 
visage émacié est figé en un masque de pure terreur. Si les Nephi- 
lim au contraire le suivent, ils peuvent découvrir la terrible vérité. 
Loin de toutes les ambitions de chacun (faire un messie, fusionner 
avec un nouveau Ka, etc.) personne n'a pensé que l'entreprise 
pourrait être périlleuse, surtout pas l'Ange. Nul ne sait pourquoi, 
l'isolement de Kalandra dans sa cachette l'a transformée en une 
sorte de créature assoiffée d'énergies de toutes sortes (tous les Ka, 
l'Orichalque, la vie, le sang, l'électricité, etc.) Elle est le centre du 
vortex évoqué plus haut. Oubliés les rêves de secrets révélés, les 
Nephilim vont devoir trouver le moyen de survivre à cette aberra- 
tion. Physiquement, elle est la même, si ce n'est qu'une multitude 
de pseudopodes de Ka-éléments négatifs cherche les précieuses 
énergies à pomper. On ne peut les voir qu'en Vision-Ka. La solution 
est de retirer le sceptre et refermer le passage à jamais en le bri- 
sant. Le problème c'est que sitôt l’Ange vidé, elle va s'en prendre 
à quelqu'un d'autre. Pousser Adrien dans ses bras permet de 
gagner un peu de temps. Si personne n'est entré, c'est elle qui sort 
et là, c'est beaucoup plus grave car les personnages auront lâché 
une créature indicible dans la nature. 

Elle n'est pas sensible aux armes car elle pompe l'énergie déve- 
loppée par l'envoi des projectiles. D'ailleurs, rapidement, le reste 
de la scène va se passer dans le noir puisque à grands coups 
d'éclairs, elle va dévorer l'électricité autour d'elle. Idem pour la 
magie, qu'elle aspire de façon impressionnante (au moment où 
la magie d'un sort se concentre, elle disparaît, renforçant Kalan- 
dra et affaiblissant le personnage !). Sa victime privilégiée sera 
l'Alpha (comme avait supposé Gendaël). Ce dernier devra choi- 
sir entre fuir et donc favoriser la sortie du monstre dans notre 
monde, soit retourner dans l'antre et donner la possibilité aux 
autres de fermer le passage mais en se sacrifiant. 

On peut aussi chercher à la pousser en utilisant des armes sans éner- 
gie (faire tomber un meuble sur elle ou un rideau, etc.) Elle n'est pas 
beaucoup plus forte et n'utilise aucune magie. Elle est doncsensible 
aux attaques à l'arme blanche ou au corps à corps (ce qui est suici- 
daire car entrer en contact direct signifie perdre toute son énergie). 


Conclusion 


Iln'y a pas de bonne fin à ce scénario. L'Alpha peut se sacrifier, Kalan- 
dra peut partir à la conquête du monde (Damien tiendra les Nephi- 
lim pour responsables de sa libération), Adrien peut avoir obligé les 
personnages à rester dans le royaume de la Selenim pervertie, les 
condamnant ou bien Kalandra peut avoir été repoussée tout sim- 
plement dans sa cage pour un autre moment d'éternité (elle n'est 
pas forcément mauvaise, c'est son état qui la rend dangereuse). 

Il n'y a plus rien à trouver ici et le poison utilisé par Adrien ne 
semble pas faire beaucoup d'effet pour le moment. Les person- 
nages auront du temps pour trouver l'antidote. Beaucoup de 
questions restent en suspend. Pourquoi Kalandra est-elle deve- 
nue un vortex (au contact de son amant ?) ? Que cherchait réel- 
lement Adrien ? Comment va-t-il gérer le problème de Damien ? 
Janus a une part des réponses, mais acceptera-t-il d'aider les 
Nephilim ? 


Note : un immense merci de l'auteur à Multisim pour nous 
avoir fourni des livrets de règles en urgence pour nous 
dépanner et pour la relecture. 


Adrien Huchenault est à l'origine de tous les événements récents. C'est grâce à lui que Janus a retrouvé la 
stase de Gendaël. C'est lui qui est intervenu pour provoquer la vision de Janus poignardant l'Ange. C'est lui 
qui a manipulé Gendaël pour qu'il vole les stases et prenne la fuite en Égypte. Il compte encore manipuler 
son cobaye à ses fins, mais doit gérer les crises extatiques de Damien en même temps. Il a tout prévu sauf 
l'état de Kalandra et la folie de Damien. Bref, il est dépassé par les événements. 


Auteur : Benoît Attinosi 
Relecture technique : Sébastien Célerin| 
Ilustrations : Anne Rouvin| 
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Fe scénario très axé sur la maho est destiné à des personnages 
aguerris, qui savent se faire discrets à l'occasion, et qui sont attirés 
par l'aspect mystique de Rokugan. Il nécessite donc un groupe qui 
dispose de compétences d'enquête et de connaissances en matière de 
magie, voire de maho. Le niveau des personnages n'a guère d’impor- 
tance, car c'est leur interprétation plus que leurs caractéristiques qui 
aura de l'impact sur les moments clefs du scénario. 


Alertés par des meurtres au temple de Shinsei de Tekigawara, le seigneur des PJ les envoie y 
enquêter. Leur incursion va révéler l'existence d’une secte malfaisante. 


e 


“Qui protège le Tao ? 

Qui pose les questions ? 

Qui connaît les réponses ? 

Qui dévore l'ignorant ? 

Le Chatdu Shintao" 

- Comptine des novices de la province de Tekigawara 


Introduction 


Le bruit court que plusieurs meurtres d'origine inconnue se sont 
produits au temple de Tekigawara, un temple du Shintao très par- 
ticulier. Il peut se trouver n'importe où dans la province où se trou- 
vent les PJ, mais il est relativement isolé, ce qui permet de respecter 
les règles inhérentes aux scénari “en huis clos”. Par ailleurs, ilserait 
plus logique qu'il soit proche des terres du Clan du Crabe. 

L'abbé refuse toute intrusion dans les affaires du temple, mais l'at- 
mosphère sinistre qui plane autour commence à inquiéter les pay- 
sans de la région. Le seigneur de cette province (il peut s'agir du 
daimyo des PJ) désire savoir le fin mot de l'histoire, mais il ne veut pas 
brusquer les choses. Il y a deux façons pour les PJ d'intervenir : en tant 
que représentants officiels du seigneur, ou de manière plus nuan- 
cée. Si vos PJ sont ronin, ils pourront se faire passer pour des 
moines. S'ils se refusent à ce stratagème, ils pourront jouer la suite 
d'un ise zumi en visite, si l'un d'entre eux fait partie de cet ordre 
réputé. Quoi qu'il en soit, la meilleure méthode pour résoudre les 
problèmes du temple est l'infiltration. 


Enquête au temple 
“Le dormeur que je veille, 

C'est lui qui me protège 

De moi-même" 

- Koan des moines de Tekigawara 


La première partie de ce scénario est consacrée à l'enquête concer- 
nant les meurtres. Il s'agit de poser l'atmosphère et de permettre aux 
joueurs de se mettre dans le bain, tout en leur donnant toutes les 
informations nécessaires pour apprendre le fin mot de l'histoire. 
Vous trouverez donc ici une description de l'ambiance, des person- 
nages, et des événements qui accélérerontles choses, Pour le reste, 
il n'y a aucune chronologie précise : à vous d'introduire les PJ dans le 
cadre et de les laisser enquêter ici et là. 

S'ils se font passer pour des moines en visite, les PJ seront accueillis 
avec bienveillance, mais un peu mis à l'écart, à moins qu'ils ne fassent 
preuve de prouesses physiques, que les veilleurs (c'est ainsi que se 
nomment les moines du temple) respectent par-dessus tout. Il ne 
s'agit pas forcément de prouesses guerrières, mais une démonstra- 
tion de force vaudra tous les sauf-conduits. 


Les veilleurs de Tekigawara 


Le décor est le temple Tekigawara, aussi appelé le temple de la 
veille de Shinsei. La statue de Shinsei qui se trouve dans la 
grande salle du temple est en effet couchée, les yeux fermés. 
Son corbeau est perché au-dessus de lui, comme pour le veiller. 
Les moines de Tekigawara sont considérés comme une secte à 
part, en raison de leur philosophie particulière. Ils pensent en 
effet que Shinsei est endormi, et qu'ils veillent sur lui, sur son 
enseignement, sur son héritage. Lorsque Shinsei ouvrira les 
yeux, c'est-à-dire lorsqu'il reviendra à Rokugan, ils auront l'Illu- 
mination immédiate. Leur corps doit y être préparé, et leur 
esprit clair. Les moines sont donc avant tout des protecteurs, et 
leur doctrine s'est rapidement plus tournée vers les arts mar- 
tiaux et l'entraînement physique que vers la méditation. 


L'abbé est un ancien bushi du Clan du Crabe qui recherchaït la 
sérénité. C'est un homme amer et inaccessible. Si les PJ veulent un 
entretien avec lui, il leur faudra montrer patte blanche, et il les 
soumettra probablement à une épreuve (probablement un 
affrontement contre l'un des moines. Considérez que les moines 
aguerris ont 3 dans tous les anneaux, 4 en Vide, et 4 en Jiujutsu, et 
comptez un rang de moins partout pour les moines ordinaires). 
Quoi qu'il en soit, il apparaît comme un homme assombri, bien 
loin de la sérénité à laquelle on pourrait s'attendre de la part 
d'un homme de son statut. Il sera assez brusque, et semblera per- 
turbé par les événements récents. 


Le moine et la sorcière 


Il y a quatre siècles, Doji Ushiwara et Agasha Reïki 
s'aimaient. Mais leur amour fut trompé, déçu, bafoué. 
Reiki se réfugia dans les arts noirs de la maho. Ushiwara 
se fit moine. Longtemps, il chercha Reiki, la pourchassant 
sans relâche. Il finit par la retrouver et l'affronter. II simula 
sa mort, et la ramena au temple. Un sanctuaire fut bâti 
en son honneur et il disparut de l'histoire officielle de 
Rokugan. 

Au temple de Tekigawara, il soigna Reiki, la débarrassa 
de la Souillure, et la guérit. Elle serait guérie à jamais de 
la Souillure tant qu'elle resterait avec lui et dans le temple 
{ces deux conditions étant indispensables]. Elle se fit 
passer pour un moine. Quand ils moururent, ils se 
transformèrent en protecteurs, deux chats de bronze, 
féroces comme des lions, à l'entrée du temple. Dès qu'ils 
sentaient à l'intérieur du temple des adeptes de la maho, 
ils reprenaient vie à la nuit tombée et les détruisaient 
sans pitié. Le reste de la journée, ils étaient figés, en 
méditation éternelle. 

Cette histoire, peu de gens la connaissent. L'abbé est au 
courant, ainsi qu'un vieux moine du nom de Usuki, qui 
est proche de la mort. Tous les novices le connaissent, et 
il a raconté cette histoire à certains, en leur faisant 
promettre de ne pas en parler à des gens de l'extérieur : 
en effet, si le secret des chats du Shintao venait à être 
révélé, le temple perdrait ses protecteurs et serait détruit. 
Tout ce qui filtre de l'histoire est une comptine que 
chantonnent les plus jeunes novices. 


Éléments d'enquête : les trois meurtres 

Les victimes étaient trois novices, Jin, Mako et Tetsugiyu. Ils ont tous 
les trois participé à l'enlèvement du chat-Ushiwara (cf. encadré Ce 
qui s'est vraiment passé). Ils étaient accompagnés de Ken-O et de 
Tanaka, deux moines, qui seront les prochaines victimes. C'est Reiki 
qui les a tués, car elle a été le témoin muet de l'enlèvement de Ushi- 
wara : en effet, les deux chats du Shintao ne prenaient vie que la 
nuit. Elle désire savoir où se trouve son aimé, mais malheureuse- 
ment, n'a pu obtenir aucune information des novices, qui sont litté- 
ralement morts de peur. Cependant, dès qu'elle aura tué Tanaka, 
celui-ci lui révélera que Ushiwara a été emmené au Sanctuaire du 
Sacrifice. C'est l'étape cruciale du plan du Maître, qui désire que 
Reiki quitte le temple et ne soit plus protégée par son aura béné- 
fique. Ainsi il pourra l'amener à lui et la corompre à nouveau. ll sacri- 
fie donc Tanaka, qui mourra sous les griffes du chat pour donner 
cette information. 

Seul le cadavre de Tetsugiyu n'a pas encore été incnéré. Si les PJ 
veulent l'examiner (et s'ils n'ont pas le dégoût pour les cadavres que 
partagent la plupart des samurai.…), ils liront sur sa face une peur 
hideuse, qui lui crispe les traits. L'horreur est telle qu'un jet de Vide 
ND 15 est nécessaire, ou les PJ ne dormiront plus pendant trois nuits, 
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durant lesquelles ils ne récupéreront plusni Vide, ni magie, ni santé. 
Un jet d'intelligence + Chasse (ou une connaissance liée aux ani- 
maux) montre que Tetsugiyu a été victime d'une créature qui a joué 
avec lui, le projetant dans les airs, le mordantet le griffant.… comme 
un gigantesque chat le ferait avec une souris. Bien que les effets 
personnels des trois novices (fort rares) aient disparu, un œil exercé 
pourra remarquer que Tetsugiyu tient encore un minuscule mor- 
ceau de papier déchiré (un parchemin de sortilège maléfique) et 
qu'il a une blessure qu'il s'est lui-même infligée. En effet, c'est l'uti- 
lisation de maho dans le temple qui a réveillé Reiki. 


Eléments d'enquête : lieux importants 
Les statues 


Le temple est entouré d'une enceinte fortifiée : l'idéal guerrier 
des moines les a amenés à concevoir le temple comme une forte- 
resse contre le mal. Parallèlement, les dévotions de la commu- 
nauté ont amené les kami du lieu à devenir très protecteurs : le 
temple est entouré d'une aura bénéfique. Quiconque entre dans 
le temple porteur de la Souillure ressent un étrange malaise : il lui 
faut alors faire un jet de Vide ND 30. Si le jet est manqué, des flam- 
mèches commencent à lécher la peau du personnage, occasion- 
nant 1g1 de dégâts à chaque tour jusqu'à ce qu'elles soient 
éteintes. Le phénomène ne se produit que lorsqu'on passe les 
portes de l'enceinte extérieure (ce qui fait que certains membres 
malfaisants de la communauté, les disciples de Kuro-Sensei, refu- 
sent absolument de sortir du temple). 

À l'intérieur, aux portes du temple lui-même, on trouve une statue 
de chat en bronze, à gauche de l'entrée. Elle regarde vers la droite, 
là où on pourrait s'attendre à trouver une autre statue. Si on inter- 
roge les moines, ils seront un peu réticents mais finiront par avouer 
que la statue de droite, qui était là depuis des temps immémoriaux, 
a disparu lors d'une grande cérémonie à laquelle tous les membres 
de la communauté assistaient. Tous ? Pas tout à fait. Il apparaît que 
les victimes des meurtres n'étaient pas présentes, mais il sera difficile 
de l'apprendre. En effet, lors de la cérémonie, tous les moines ont 
ressenti une grande torpeur, et leurs souvenirs sont flous. 


La cellule interdite 


L'ancienne cellule où vivaient Ushiwara et Reiki est désormais scellée. 
C'est une petite pièce isolée, aux murs en dur, dont la porte est fer- 
mée à clef. En passant devant, un odorat exercé y sentira une odeur 
d'encens qui prouve que quelqu'un y a toujours accès. La clef de la 
porte, ouvrant une serrure ouvragée aux marques étranges, est en 
possession de Tanaka (l'abbé la lui a confiée). Elle orne l'anneau de 
er qui couronne son bâton. Un jet de Perception + Enquête ND 15 


suffit à déterminer qu'il s'agit de la clef, en raison des motifs qui la 
décorent. Il faudra la dérober pour entrer sans effraction. Dans la cel- 
lule, on ne trouve rien. Cependant, les murs sont marqués d'étranges 
griffures, et d'empreintes de mains, très profondes. Si un PJ a un 
rang de Vide d'au moins4, ou un rang de Shintao ou de Méditation 
de 5, il ressentira une curieuse fascination pour ces marques. En y 
posant la main, en suivant les marques du doigt, eten faisant un jet 
de Vide + Shintao ou Méditation ND 30, il pourra revivre des événe- 
ments du passé, liés à Reiki et Ushiwara (cf. encadré). En particulier, 
il aura des visions de Ushiwara soignant Reiki. On ne peut avoir 
qu'une vision par jour, et celle-ci fait perdre une blessure, causant 
une affreuse migraine. Les visions seront de plus en plus détaillées, 
et vous permettront de guider les PJ s'ils s'égarent un peu. 


Éléments d'enquête : PNJ 
Ken-O 


C'est l'idiot du temple, muet et complètement abruti. Il obéit cepen- 
dant scrupuleusement aux ordres de Tanaka, dont il est le disciple. 
Difficile de tirer de lui quelque information que ce soit, mais il 
éprouve beaucoup d'animosité à l'égard de la statue de chat. Il vient 
régulièrement la regarder, avec une fascination et un mépris évi- 
dents. Il mourra quelque temps après l'arrivée des PJ, tué par Reiki, 
laquelle ne sera qu'une ombre insaisissable dans la nuit (profitez-en 
pour effrayer un peu les PJ). 


Tanaka 


Ce dernier moine est à lasolde d'un individu qu'il appelle Kuro-Sen- 
sei, le Maître de la Voie Obscure. Visiblement, il a été visité en songe 
par ce maître, et lui est devenu entièrement dévoué. Il sait com- 
ment s'est passée la cérémonie. Dès que les PJ l'auront un peu cuisiné 
il n'avouera pas tout), il tentera une fois seul d'invoquer un protec- 
teur par la maho..… Malheureusement pour lui, celaéveillera immé- 
diatement l'attention de Reiki, qui se précipitera sur lui et le tuera, 
après lui avoir fait avouer la destination des voleurs de Ushiwara. À 
ce moment, plusieurs choses se passent : Tanaka, agonisant, peut 
parler aux PJ et leur avouer les derniers renseignements qu'il cachait. 
Le chat-Reiki s'élance au-dehors et sort de l'enceinte du temple. 
L'abbé jubile, car elle n'est plus sous la protection de l'aura du 
temple. En réalité, Kuro-Sensei n'est autre que l'abbé lui-même. 
Attention à ce PNJ, qui sera en réalité le grand méchant du reste de 
l'histoire : s’il vient à être découvert, il s'enfuit sans laisser de trace. Par 
ailleurs, deux individus arrivent au temple, Kuni Yoroiko et Isawa 
Shüken. Le chat disparaît dans la nuit, et Reiki reprend immédiate- 
ment forme humaine, pour la première fois depuis quatre siècles, 
dès les premières lueurs de l'aube. Elle se transformera en chat de 
bronze vivant à la nuit tombée. 


Ce qui s'est vraiment passé 


Labbé du temple est en réalité un puissant maho-tsukai. Sous le nom de Kuro-Sensei, il a rassemblé des adeptes de sa Voie 
par l'intermédiaire des songes. Il possède en effet le pouvoir d'envoyer des rêves aux individus faibles [il fait un jet 
d'opposition de 6g3 contre le Vide + Méditation de sa Victime], pour les séduire et les attirer à lui. Il a pénétré dans la cellule 
de Ushiwara, et appris son histoire. Mais il a aussi compris que Reiki possédait des pouvoirs incroyables, au-delà de la maho 
traditionnelle (nous laisserons cet aspect de côté dans ce scénario, mais sachez d'ores et déjà que la magie de Reiki est plus 
puissante que la maho]. Son désir est donc d'attirer Reiki au-dehors, là ou l'influence purificatrice du temple ne pourra plus 
la protéger, et de l'amener à rejoindre sa cause. Pour cela, il a corrompu certains moines, et a appelé l'un de ses disciples de 
l'extérieur, un inquisiteur du Clan du Phénix. À l'occasion d'une grandiose cérémonie en l'honneur de Shinsei, il a rassemblé 
tous les moines dans le temple, à l'exception de ses sbires. Ceux<i ont pu, de jour, enlever la statue du chat. Ils l'ont confiée 
à des disciples de l'extérieur qui l'ont emmenée à l'endroit où Ushiwara vainquit Reiki, et ils l'attendent pour la faire tomber 
dans un piège. Ils seront très patients, car le jeu en vaut la chandelle. Lors de la cérémonie, l'abbé utilisa les arts noirs pour 
endormir tous les moines et brouiller leurs esprits. La disparition du chat ne fut donc découverte que bien plus tard. Comme 
beaucoup de superstitions sont attachées aux deux chats, on croit que le chat disparu reviendra de lui-même, qu'il a été 
volé par un oni, ou qu'il s'agit d'une malédiction. En règle générale, les moines évitent le sujet. 
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Le chat qui s'en va tout seul 


Kuni Yoroiko et Isawa Shüken arrivent au temple, ayant eu vent 
d'accusations de maho. La scène peut être trés intense à jouer, entre 
les moines bouleversés par le meurtre de Tanaka, la disparition du 
deuxième chat, l'irruption de deux étrangers et la disparition de 
l'abbé, qui refuse toute entrevue pour l'instant, mais recevranéan- 
moins Shüken. Pendant ce temps, Yoroiko mène une brève enquête 
et détermine que de la maho a été utilisée ici. Lorsque Shüken 
revient, il annonce à tous que l'abbé lui a avoué que les moines qui 
ont été assassinés avaient réveillé les monstres que contenaient les 
deux statues. Selon l'abbé, ces statues emprisonnaient en réalité 
deux puissants maho-tsukai, et leur surveillance était le secret de 
tous les abbés de ce temple. Désormais, les créatures sont à nouveau 
en liberté, et il appartient à Shüken de les retrouver. 


Les chasseurs de sorciers 


Kuni Yoroiko est un individu grossier, sale et fruste, mais 
extrêmement loyal. Il croit au mal, mais il croit surtout au 
bien : c'est pourquoi il a une confiance absolue envers 
Shüken. Si les PJ apprennent à le connaître, ils découvriront 
une âme solitaire, un être blessé qui, bien qu'ayant perdu 
tout espoir de bonheur pour lui-même, protège 
farouchement celui des autres, quitte à apparaître brusque et 
rude. Il éprouve une admiration sans bome pour Shäken, qui 
est noble, séduisant et plein de bonnes manières, et dont il 
ignore le sombre secret. 

Isawa Shüken est souillé. Ses recherches sur la maho ont eu 
raison de lui, et il a contracté la Souillure. Peu après, il a été 
contacté en rêve par Kuro-Sensei, qui lui a promis monts et 
merveilles en échange de son allégeance. Le Maitre a 
expliqué au shugenja qu'il avait mis au point un plan 
permettant de faire renaître une des plus grandes maho- 
tsukai de Rokugan, Reïl. Il appartient à Shüken de la 
poursuivre, de la protéger, et éventuellement de la guider là 
où le Maître veut la recevoir. Shüken est atteint par la 
Souillure, qui se manifeste de la plus étrange des manières : 
le shugenja devient de plus en plus androgyne, et il arrive 
que son visage prenne des traits entièrement féminins à la 
lumière de la lune. Le plus étrange, c'est que cette 
deuxième personnalité féminine commence à manifester une 
volonté qui lui est propre. 


Sur ces entrefaites, le chasseur de sorciers et l'inquisiteur se lan- 
ceront tous les deux à la poursuite du chat. Cette poursuite devrait 
leur prendre quelques jours et quelques nuits. Les PJ les accom- 
pagneront sans nul doute. Durant tout le voyage, Shüken sera des 
plus serviables, mais tentera néanmoins de les mettre en mau- 
vaise posture. II doit retrouver seul Reiki, et la soumettre au pou- 
voir de son maître. 

La traque peut être une bonne occasion de roleplay, si vous savez 
alterner les séquences d'action et les séquences de discussion 
Voici quelques exemples de rencontres : 

+ Un groupe de bakemono s'en prend à la troupe. Ils sont deux ou 
trois par PJ, et ne représentent pas une réelle menace. Cepen- 
dant, Shüken déchaîne contre eux tous ses pouvoirs. En effet, le 
chef du groupe, un magicien, l'appelle “mon frère” et fait des 
allusions à sa Souillure. 

+ Un groupe de paysans fait appel à Kuni Yoroiko pour déterminer 
si l’un d'entre eux est un maho-tsukai. Ils l'accusent d'avoir jeté des 
sorts sur les récoltes. Le pauvre est un simple d'esprit, qui, battu et 
torturé, avoue tout ce qu'on voudra lui faire dire. Comment les PJ 
réagiront-ils ? 

+ Un tigre qui a croisé le chemin de Reiki a fait les frais de sa 
fureur. Sa femelle, protégeant deux petits, est littéralement enra- 
gée. Cette scène est hautement symbolique. À Rokugan, letigre 
est symbole de honte et de déshonneur. La femelle tigre 


démontrant des vertus extraordinaires devrait montrer aux PJ 
qu'il ne faut pas juger sur les premières impressions. 


Finalement, au cours de leur périple, les PJrencontreront une jeune 
femme qui dit être une musicienne voyageuse. Il s'agit de Reiki sous 
sa forme humaine, le jour. Shüken l'identifie immédiatement pour ce 
qu'elle est. Lorsque la jeune femme joue de la flûte, un jet de Per- 
ception + Musique (ou une compétence adéquate) permet de déter- 
miner qu'elle joue une musique qui date de l'époque de Ushiwara et 
Reiki, et qui est complètement tombée en désuétude aujourd'hui. 
À partir de cet instant, on ne trouve plus la piste de Reiki.… du moins, 
personne ne semble la trouver, sauf Shûüken (qui sait où elle doit se 
rendre) et Reiki elle-même, qui trouve des “indices” qui aident les PJ. 
Car si Shüken a découvert qui était la musicienne, Reiki sait égale- 
ment qui il est.… Elle désire l'emmener jusqu'à l'endroit où elle sait 
qu'elle retrouvera la statue d'Ushiwara, afin d'apprendre qui l'a 
enlevé et pourquoi. Commence un jeu du chat et de la souris jus- 
qu'au terme du voyage. 


Les pierres qui mentent 


“Souvenir corrompu 
Mensonge des pierres 
La vraie beauté est inconnue de tous” 


Le groupe arrive au Sanctuaire du Sacrifice, un petit autel sanctifié à 
la mémoire de Ushiware. Cette scène est déchirante pour Reiki. En 


Campagne 


effet, on y a aussi érigé une statue de Ushiwara soumettant Reiki. 
Ushiwara, noble, compatissant, y est représenté pourfendant une 
femme d'une grande beauté, mais d’une cruauté exacerbée, qui lui 
plante un tanto dans le dos. 

On y voit également la statue de chat volée au temple, entourée 
d'un cercle magique de maho (l'équivalent d'un “Glyphe de pro- 
tection contre le mal”, mais tourné contre les forces du bien :il faut 
pour le traverser faire un jet de Volonté ND 35, sinon il est impossible 
d'y entrer). Les disciples de la Voie Obscure l'attendent pour la sou- 
mettre à la volonté de leur maître. 

C'est ici que se résout cette première partie de la campagne. 
Shüken va tenter de soumettre Reiki à son pouvoir, en utilisant 
un sortilège particulier. Celle-ci va se défendre, et il faut espérer 
que les PJ auront alors compris de quel côté se ranger. Quoi qu'il 
en soit, des disciples de Kuro-Sensei (3 par PJ) ne tarderont pas 
à venir en aide à Shüken, qui n'hésitera pas à tuer Yoroiko et les 
PJ pour parvenir à ses fins. Il combattra jusqu'à la mort et ne se 
laissera pas prendre vivant, pas plus que les autres disciples de la 
Voie Obscure. 

Reiki, elle, veut savoir qui veut tellement la retrouver. Elle a eu 
autrefois un maître qui savait pénétrer dans les songes, et se 
demande si toute cette histoire est issue de son influence 


ISAWA SHÜKEN 


Terre 4 
Eau 2 
Feu 2 

Agilité 3 
Air 3 
Vide 3 


École/Rang : Isawa (shugenja) / 3 
Compétences notables : Calligraphie 4, Conn: 
maho 4, Défense 2, Histoire 3, Kenjutsu 3, Méditation 4, 
Shintao 4. Par ailleurs, Shüken est un érudit : on peut 


savoir. 

Avantages : Bénédiction de Benten; Clairvoyant 

Désavantage : Sombre secret 

Souillure : 1.0 

Spécial : Shüken n'a pas de sort de maho, mais peut 

alimenter sa magie par son sang. En s'infligeant 1g1 de 

blessures, il peut lancer un sort même s'il a déjà lancé 

tous ses sorts dans cet anneau. 

Sorts notables : 

= Terre : Paralysie de la Terre, Tremblement de terre 

- Feu : Feu intérieur, Katana de feu 

- Air : l'Art de la Tromperie, Écho messager, Percer l'esprit 
jos PJ sont particulièrement forts, vous pouvez 

ajouter quelques autres sorts, ou de véritables sorts 

de maho à cette liste. 

Shüken dispose également du sort de maho suivant : 

Viens à moi 

ND de base : 25 

Temps d'incantation : 3 tours. 

Effet : ce sort ne peut être lancé que contre une 

créature qui a été frappée par la Souillure et s'en est 

quérie (entièrement ou partiellement]. La victime doit 

faire un jet de Volonté contre un ND égal à 5 x la 

Volonté du maho-tsukai qui le lance (chaque 

augmentation augmente ce ND de 5). Si le jet est 

manqué, à chaque tour, la victime regagne un point 

de Souillure qu'elle avait perdu, et ce jusqu'à ce 

qu'elle réussisse le jet de Volonté, qui peut être tenté 

une nouvelle fois à chaque tour. Les effets de la 

Corruption permettent de faire rapidement basculer à 

nouveau dans le mal un personnage qu'on croyait 

quéri. Seul inconvénient, le parchemin du sortilège. 

est immédiatement consumé par des flammes noires. 

Il ne peut donc servir qu'une fois. 


REIKI 
Jere, «5 
Eau 3 

Force 5 
Feu 4 
Air 3 

Réflexes 4 
Vide 4 


École/Rang : Agasha [shugenija) / 4 

Compétences notables : Athlétisme 5, Chasse 5, Combat 
à mains nues 5 (sous sa forme de chat), Méditation 5, 
Musique 5, Shintao 5, Tanto 4 

Avantage : Lien karmique (Ushiwara) 

Désavantages : Amour sincère, Sombre secret [ancienne 
maho-tsukai) 

EE comme certaines créatures de l'Outremonde, 
n'est vulnérable qu'aux armes de jade, de cristal 

ÈË à la magie. Ceci n'est valable que sous sa forme de 
chat de bronze, qu'elle ne peut prendre que la nuit. 

Jet d'attaque : 594 (griffes, sous sa forme de chat) 

Jet de dommages : 5g4 (griffes, sous sa forme de chat) 
Sorts : Reiki possède tous les sorts de maho en Maîtrise 
innée. Cependant, elle n'utilise plus ses pouvoirs que 
dans des situations extrêmes. Dans ce scénario, elle n'en 
fera étalage que dans les toutes dernières secondes. 


KUNI YOROIKO 


LT 
Eau 3 

Force # 
Feu 3 
Air 3 

Réflexes 4 
Vide 2 


École/Rang : Kuni (chasseur de sorciers) / 2 
Compétences notables : Athlétisme 5, Chasse 3, 
Connaissance : Outremonde 3, Défense 3, Herboristerie 
3, Tanto 3, Tetsubo 4 

Avantage : Rétablissement rapide 

Désavantages : Malchanceux [3 PP), Malédiction de 
Benten 


DISCIPLES DE LA VOIE OBSCURE 

Considérez que les disciples ont un rang} dans tous 
les anneaux, 2g2 en attaque et font 2g2 de 
dommages. Leur ND pour être touché est de 10. 


néfaste. Elle essaiera de faire parler Shûken avant de s'en 
prendre à lui, mais ne se justifiera aucunement de ses actes. 
Cependant, elle répondra sincèrement à toute question. 

En théorie, les PJ devraient se ranger aux côtés de Reiki, tout en 
la tenant sous surveillance. L'idéal est, bien sûr, qu'ils lui per- 
mettent d'échapper à Shûken, et qu'ils se posent la question 
suivante : pourquoi les disciples de la Voie Obscure ont-ils pris 
tant de risques, dévoilant leur existence, pour retrouver une 
ancienne maho-tsukai ? Ushiwara reprendra forme humaine 
dès que le glyphe maléfique aura cessé d'agir (au petit matin). 
Les PJ devraient être le témoin de retrouvailles poignantes, et 
dramatiques : maintenant que Reiki n'est plus dans le temple, 
l'influence de la Souillure peut la reprendre. Et il est évident 
que celui qui tire les ficelles essaiera de la faire venir à lui d'une 
autre manière. 

Vous pouvez accorder trois points d'expé- 
rience à vos personnages, un de plus si 
Yoroiko est encore en vie, et un autre si 
Reiki n'a absolument pas été souillée par 
le sort de Shüken. 


Auteur : Sandy Julien 
Illustrations : Benjamin Fracasso 
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@ Tolkien Père Naf + $ =. À] 


Palkien Père Noël, le mini JDR 


vant de créer la Terre du Milieu, Tolkien a inventé de nombreuses his- 

toires bien moins connues que Le Seigneur des Anneaux. Deshistoires 

* pour ses enfants pour quil créa un imaginaire féerique qui forma les 

racines du monde qui passionne tant de lecteurs. Il coucha certaines d'entre elles 

sur le papier, à commencer par Bilbo le Hobbit dans lequel on devine déjà la 

dimension et les mystères de la Terre du Milieu, même si Tolkien allait mettre 

encore vingt ans avant d'achever Le Seigneur des Anneaux. D'autres n'avaient 

rien à voir avec la Terre du Milieu, et si certaines ne sont que des contes sans suite 

ou peuvent nous sembler puériles, leur lecture nous fait découvrir de-ci de-läune 
idée reprise ensuite Su LeSilmarillionou HER Anneaux. 


On pourra donc penser que si Tolkien n'avait pas inventé ces his- 
toires, il n'aurait sans doute pas développé la mythologie de la 
Terre du Milieu, changeant ainsi la face du monde de l'imagi- 
naire. Ces quelques ouvrages méritent donc que l'on s'y intéresse 
un peu, pour nous permettre de mieux connaître le cheminement 
de l'auteur mais aussi parce que replonger dans les rêves d'en- 
fance ne fait pas de mal. Après tout, n'est-ce pas un peu pour ça 
que l'on fait du jeu de rôles ? 

Parmi les nombreux écrits de Tolkien (dont vous pouvez 
trouver la liste chronologique à l'adresse suivante : 
& : www.forodrim.org/arda/tbchron.html) quelques histoires 
n'ont pas de lien avec la Terre du Milieu. On peut trouver en fran- 
çais Feuille, de Niggle ; Le fermier Giles de Ham ; Smith de Grand 
Wootton ; Les Lettres du Père Noël et Roverandom. À l'exception 
de Smith, de Grand Wootton, dans lequel Tolkien laisse transpa- 
raître le pressentiment d'une vie qui touche à sa fin et de son 
œuvre imaginaire impossible à achever, tous ont été écrits bien 
avant Le Seigneur des Anneaux, dès les années 20, comme Rove- 
random, histoire écrite pour consoler son fils qui avait perdu son 
jouet, le chien Rover. C'est peut-être la moins captivante, ce qui 
explique peut-être pourquoi il a fallu attendre la fin des années 90 
pour qu'elle soit éditée. 

Nous pouvons toutefois regretter que toutes les œuvres de Tol- 
kien n'aient pas été traduites en français par une seule et même 
personne experte. On se demande toujours pourquoi Bilbo 
devient Bilbon dans la traduction du Seigneur des Anneaux, mais 
d'autres écarts bien plus importants dans d'autres ouvrages ren- 
dent parfois nécessaire le recours à la version anglaise pour mieux 
comprendre les rapports entre certains écrits.… Mais on entre ici 
dans le domaine des spécialistes et ce n'est pas le but de cet article. 
Car toutes ces histoires, comme n'importe quel conte de fées, 
peuvent très bien servir d'inspiration à de petits scénarios. Alors, 
en bonus extra spécial pour Noël, Backstab vous offre en exclusi- 
vité la lettre du Père Noël 2001 à jouer en famille, ou entre joueurs 
pour une partie qui pourrait ressembler à un scénario Toon. Tol- 
kien ne l'aurait peut-être pas vue ainsi, mais elle est pour petits et 
grands et, comme tout bon conte, elle porte un message et se 
prête à une morale et à une réflexion. Comptez trois à quatre 
heures pour la mener à son terme. Un petit système de jeu et des 
personnages tout prêts vous sont proposés pour l'organiser faci- 
lement. N'oubliez pas de présenter au préalable l'univers du Père 
Noël que les enfants connaissent grâce aux lettres qu'ils ont reçues 
les années précédentes et dont voici l'essentiel si vous ne pouvez 
trouver l'ouvrage. 

Les Lettres du Père Noël de Tolkien ne sont pas un roman fleuve. 
Ne vous attendez pas à des journées de lecture, mais dans cet 
ouvrage se retrouvent certains classiques de l'imaginaire Tolkie- 
nien ainsi que des illustrations de la main de l'auteur qui allait 
jusqu'à dessiner les timbres sur les enveloppes. Il a le charme de 
nos souvenirs d'enfance, et l'on se dit que l'on aurait bien aimé 
avoir un papa comme M. Tolkien. Cela inspirera peut-être ceux 
d’entre vous qui ont ou auront des enfants. 

Le monde du Père Noël de Tolkien est situé au pôle nord, où il vit 
toute l'année. Il a pour principal compagnon l'ours du pôle nord, 
qui l'aide mais qui est très maladroit et provoque des catas- 
trophes. Ainsi, en 1925, il a fait tomber le pôle nord sur la maison 
du Père Noël qui a dû en reconstruire une autre un peu plus loin, 
sur une falaise dans laquelle il a creusé des pièces ou se trouvent 
les ateliers et les salles pour l'expédition des cadeaux. Le Père Noël 
a aussi un secrétaire, Elbereth, un elfe des neiges. Autour d'eux 
vivent des elfes des neiges, des hommes des neiges, et ils ont sou- 
vent la visite des neveux de l'ours du pôle nord et des gnomes 
rouges qui les ont souvent aidés contre les gobelins qui vivent 
sous le pôle nord. 
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Le système de jeu 


Les scores vont de 1 à 10. Pour réussir une action, il faut que 
le total d'un jet de deux dés à six faces soit inférieur ou égal 
au score. Ajoutez un ou deux points au score si l'action est 
facile, enlevez-en un ou deux si l'action est difficile. 


Combats : 


Pour attaquer : Force ou Adresse selon l'arme utilisée 
Pour esquiver : Adresse 

Dégâts : 1d6 pour toutes les armes simples, 2d6 pour les 
armes puissantes (bazooka, explosifs, etc.) 

Les gentils ne meurent pas, ils sont juste blessés pour une 
durée de 1d6 jours (2d6 jours en cas de blessure par des 
armes puissantes). 


Les héros 


Adeline, 8 ans 


Force 

Adresse 
Scolarité 
Perception 

Look 

Points de vie : 10 
Adeline est une petite fille sage, qui essaye de faire plaisir à 
ses parents. Elle travaille plutôt bien à l'école mais elle n'est 
pas sportive. Elle est surtout très adroite de ses mains, elle 
sera sans aucun doute artiste quand elle sera grande. 
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Antoin 
Force 
Adresse 
Scolarité 
Perception 
Look 
Points de vie : 15 

Antoine est un gars sportif, c'est lui le plus grand et le plus 
fort. Par conséquent, c'est souvent lui le chef. Il ne travaille 
pas beaucoup et a déjà redoublé, mais ce n'est pas impor- 


e, 11 ans 


So w uw 


tant car pour s'imposer il vaut mieux être costaud et habillé 
à la mode, avec les grandes marques de sport. Il sera plus 
tard footballeur dans l'équipe de France. 


BR ORR RER RE 


Julien, 9 ans 


Force 

Adresse 
Scolarité 
Perception 

Look 

Points de vie : 10 
Julien n'est pas très grand, il a de grosses lunettes et un appareil 
dentaire. En plus il n'est pas costaud, ce qui fait qu'il est souvent 
l'objet des moqueries des autres. En fait ce sont des jaloux car il 
est toujours premier de la classe. Il sait plein de choses et a sou- 
vent raison, enfin, quand on veut bien l'écouter. Plus tard, il 
sera un grand scientifique et il fera des tas d'inventions, par 
exemple pour aller dans l'espace. 
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Margot, 11 ans 


Force 6 
Adresse 6 
Scolarité 4 
Perception 7 
Look 9 


Points de vie : 12 

Margotest une Lolita qui se préoccupe surtout de son image, car elle 
est très jolie. Elle fait un peu de sport pour avoir la pleine forme et 
elle lit Jeune & Jolie et Biba au lieu d'apprendre ses leçons, ce qui fait 
qu'elle a beaucoup de mauvaises notes. Elle est toujours habillée à 
la mode et vole les produits de beauté de sa maman. Plus tard, elle 
veut être top model etelle regrette d'être trop jeune carelle n'a pas 
pu participer au casting de Pop Stars et de Star Academy. 


Pierre, 10 ans 


Force 

Adresse 
Scolarité 
Perception 

Look 

Points de vie : 14 
Pierre est un garçon sensible, rêveur, étourdiet parfois gaffeur.Ils'in- 
téresse à plein de choses et s'entend en général bien avec tout le 
monde. Il a beaucoup d'imagination et il aimerait voyager, et parti- 
culièrement rencontrer le Père Noël. I ne sait pas encore ce qu'il vou- 
draît faire plus tard, pourquoi pas réalisateur de cinéma, ou encore 
remplacer le Père Noël si celui-ci prend sa retraite. 
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Le Père Fouettard 


Force 
Adresse 
Scolarité 
Perception 

Look 

Points de vie : 17 
Dégâts : 1d6, sauf chasse neige 2d6 
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Gobelins moyens 


Force 

Adresse 
Scolarité 
Perception 
Look 

Points de vie : 11 
Armes : épée courte, 1d6-1 dégâts 


Enfants gobelins 


Force 

Adresse 

Scolarité 

Perception 

Look 

Points de vie : 6 

Armes :jouets, 1 pt dégât 


Dow 
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Gnomes moyens 


Force 

Adresse 
Scolarité 
Perception 
Look 

Points de vie : 14 
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Elfes moyens 
Force 

Adresse 

Scolarité 

Perception 

Look 

Points de vie : 12 
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Ours des cavernes 


Force 

Adresse 
Scolarité 
Perception 
Look 

Pointsde vie : 18 


S 
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Ours polaire 
Force 

Adresse 

Scolarité 

Perception 

Look 

Points de vie : 16 
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Scénario 
A la rescousse du Père Noël 
Synop 


Les enfants reçoivent une lettre du Père Noël qui leur 
demande de l'aide afin que les enfants du monde puissent 
recevoir leurs cadeaux à Noël. Les enfants vont devoir com- 
prendre l'origine de la catastrophe qui vient de toucher la 
maison du Père Noël et trouver des solutions pour retrouver 
les cadeaux et les faire expédier, mais devront faire face à un 
cas de conscience. 


Une visite inattendue 


Noël approche et les enfants, qui sont tous frères, sœurs, 
cousins et cousines, viennent de se retrouver le 21 décembre 
pour les vacances de Noël. Celles-ci s'annoncent pour le 
mieux car la neige est exceptionnellement abondante et un 
tapis blanc recouvre les rues de la ville. La nuit est déjà tom- 
bée et les grandes personnes ne sont pas encore rentrées 
des courses. Alors qu'ils sont occupés à divers jeux, la son- 
nette retentit. Celui qui va ouvrir a la surprise de découvrir 
un petit personnage aux grandes oreilles habillé de vert : un 
elfe. Celui-ci entre poliment et tend une lettre que les 
enfants reconnaissent facilement car elle vient du pôle nord. 
Voici ce que les enfants vont lire : 


| Tolkien Père Noë 


Meschersenfants, 


Ce sont des circonstances particulières qui manèrent à vous Écrire aujour- 
d'hui. Je sais bien age certains vous disent que je n'existe pas, et d'ailleurs 
us Adeline et Pierre m'ont Écrit cette anvée. Autrefois, vos parents ont 
EH Les enfants qui m'ont Écrit Les plus belles tektres et j'ai EH heureux de 
receir de Leurs rowelles gr Âce à vous. C'est pourayei je adresse à vous 
ce sr car des circonstances Inès graves paraient empêcher tous Les 
enfants d'air Leurs jouets pour AbËL. Vous œus pourrez peut-être trouver 
a difincar je ais wai-même dans incapacité d'agir. Mais je vousex pli- 
aperai tot cela de vixe voix car pour La première fois je vais imiter des 
enfants au pôle nord. Suivez donc sant attendre L'efe qui veux a porté ce 
meLLAY, je Compte sur vous. 


Père Al 


L'elfe n'est pas très bavard mais les enfants devraient le suivre sans 
trop hésiter. Laissez-les emporter des affaires s'ils y pensent, il leur 
faut au moins un pull mais s'ils arrivent au pôle nord sans rien, des 
hommes des neiges leur donneront quelques vêtements. 


Alors les enfants, on n'est pas sages ? 


Les enfants suivent donc l'elfe dans les rues enneigées et silen- 
cieuses. Soudain apparaît un engin vrombissant et crachant une 
fumée noire : un chasse neige qui occupe toute la largeur de la 
rue, repoussant sur les trottoirs de gros paquets de neige noircie 
qui bloquent l'avancée du groupe. Que les enfants tentent de 
lui échapper ou non, l'engin s'arrête en arrivant à leur hauteur 
et un homme en bleu de travail en descend. Il a une barbe et de 
longs cheveux noirs surmontés d'un bonnet bleu, une grande 
bouche et de grandes dents; les enfants pourront le reconnaître 
par le fouet qu'il tient en main : c'est le Père Fouettard ! Il vient 
pour les empêcher de s'en aller car ils sont partis sans l'autorisa- 
tion de leurs parents et son rôle est de punir les enfants qui ne 
sont pas sages et obéissants. Il leur faudra donc trouver un 
moyen de neutraliser ou contourner le Père Fouettard pour 
poursuivre leur chemin. L'elfe n'est pas en mesure de les 
aider. Ils pourront, une fois débarrassés du Père 
Fouettard, reprendre leur route jusqu'à un 
cours d'eau ou une rivière, où derrière de 
hautes herbes se cache un splendide 
bateau blanc en forme de cygne 
Peu après l'embarquement, un 
brouillard très doux se lève et 

les enfants se retrouvent 
perdus dans la brume, 
perdant toute notion 
du temps. 


Le Père Noël dans le plâtre 

Le brouillard se lève et découvre un ciel sombre, éclairé par la lune 
et les étoiles qui brillent bien plus intensément que dans nos 
contrées. Ils se trouvent sur un océan glacé et devant euxs'étendune 
vaste banquise à laquelle accoste le bateau. Les enfants sont alors 
accueillis par les hommes des neiges qui les conduisent en traîneau 
jusqu'au pôle nord. Ils ont alors une vision d'horreur : la falaise sur 
laquelle se trouve la maison du Père Noël est presque effondrée, la 
maison elle-même est partiellement ruinée. Ils découvrent aussi, 
comme sur le dessin du Père Noël, son ancienne maison abandon- 
née. On les conduit alors auprès du Père Noël, installé dans une 
chambre encore intacte du premier étage. Allongé dans un grand lit, 
il est évident qu'il est totalement immobilisé puisque ses bras et ses 
jambes sont dans le plêtre. Dans un lit voisin se trouve l'ours du pôle 
nord, dans le même état. 

Après les avoir accueillis et remerciés, le Père Noël leur raconte 
les faits : 

“Nous étions en avance cette année, les cadeaux étaient déjà tout 
prêts et empaquetés et nous étions en train de vérifier les listes de 
livraison avec l'ours du pôle nord et Elbereth quand soudain une 
grande explosion a retenti, et nous avons été emportés vers le bas 
tandis que les murs de la maison s'écroulaient. Nous nous sommes 
retrouvés dans un éboulement au milieu des roches et de la glace de 
la falaise. Les elfes nous ont immédiatement secourus car nous étions 
tous les trois dans l'incapacité de faire quoi que ce soit. Jamais depuis 
deux mille ans la situation n'a été aussi grave et je ne sais pas si une 
solution peut être trouvée pour que les cadeaux soient livrés le soir 
du 24 décembre. Aussi ai-je fait appel à vous car vous êtes notre seul 
espoir. Il faut trouver ce qui s'est passé - l'ours du pôle nord n'y est 
pour rien cette fois-ci puisqu'il était avec moi - et voir si certains 
cadeaux peuvent être récupérés, sinon en commander de nouveaux. 
Les elfes pourront refaire les paquets mais ne peuvent retrouver les 
cadeaux et ou s'occuper seuls des listes d'expédition. Je vous aiderai 
en fonction de mes possibilités mais je ne pourrai bouger avant le 24 
décembre, aussi vous faudra-t-il faire tous les préparatifs des livrai- 
sons. Les rennes ont également été pris dans l'éboulement, il faudra 
aussi que vous alliez les voir…” 


Une horrible conspiration 


Les enfants vont donc pouvoir inspecter les environs de la maison du 
Père Noël et interroger les elfes qui vivent auprès de lui. Dans les 
amas de glace et de rochers éboulés, déjà recouverts d'une fine 
couche de neige, il est possible de découvrir (faites des jets de Per- 
ception pour voir ce que les enfants découvrent) : 

Il y a un gros cratère noirci sur le flanc gauche, à mi-hauteur de la 
falaise. Le Père Noël pourra alors indiquer aux enfants que c'est 
l'emplacement de ses réserves de feux d'artifice. Un jet de Perception 
difficile laissera toutefois penser qu'une explosion a eu lieu à l'exté- 
rieur car la colline est aussi couverte de traces de brülé à l'extérieur. 
- Les rennes ont été dégagés des débris par les elfes, mais ils sont en 
piteux état : ils ont les bois brisés, plusieurs pattes dans le plâtre et 
leur pelage montre aussi des traces de brûlures. is ne sont absolu- 
ment pas en état de pouvoir tirer le traîneau du Père Noël pour dis- 
tribuer les jouets. 

- Deux cadavres de petits êtres noirâtres, en piteux état, gisent au 
milieu des décombres. Ce sont des gobelins. 

Il n'y à pas de traces du traîneau du Père Noël, mais un jet de Per- 
ception difficile pourra permettre de trouver des débris de bois pro- 
venant du traîneau parmi les décombres. Ilssont aussi un peu brûlés. 
-IIn'yaaucun cadeau intact, il ya d'ailleurs très peu de cadeaux dans 
les décombres (Perception facile). 

- Des traces recouvertes par la neige mènent vers l'ancienne maison 
du Père Noël, a l'abandon depuis des années. 

Enfin, toujours parmi les décombres, les enfants vont trouver un 
livre avec de curieux caractères et des dessins dans un style très pri- 
mitif. On y voit notamment des animaux qui ressemblent à des 
rennes. En le montrant au Père Noël, celui-ci reconnaîtra l'écriture 
des gobelins, que l'ours du pôle nord a identifié le jour où il s'était 
perdu dans leurs cavernes. Il comprendra tout de suite quelle est la 
nature de ce livre : c'est un traité sur le dressage des rennes écrit en 
gobelin, et des pages cornées à la fin semblent correspondre au cha- 
pitre expliquant comment diriger les rennes volants du Père Noël 
Les enfants devraient alors être en mesure de comprendre ce qui 
vient de se produire : les gobelins se sont emparés du traîneau du 
Père Noël, ont chargé des explosifs et se sont envolés, précipitant les 
rennes dans une attaque suicide contre la falaise, à l'endroit le plus 
sensible. Le traîneau et ses occupants ont alors sauté avec toute la 
poudre, provoquant un effondrement généralisé. Les pièces sous la 
maison sont détruites, sauf celles qui étaient sous le niveau du sol 
mais elles ne sont accessibles que par des cavernes sous terre. Seule 
l'arrière de la maison tient encore debout. 

Une troupe de gobelins qui se tenaient cachés dans l'ancienne mai- 
son du Père Noël a immédiatement surgi pour s'emparer des 
cadeaux encore en bon état, tandis que d'autres passaient par les 
cavernes pour dévaliser les pièces dorénavant inaccessibles depuis le 
haut, emportant encore plus de cadeaux que les autres. 

Mais pourquoi ont-ils fait ça ? Car ils sont méchants ! Les gobelins 
sont depuis toujours les ennemis des enfants et des hommes qui les 
pourchassent et les obligent à se terrer sous la surface du monde. Ils 
se nourrissent de racines, d'insectes et de rats, sont sales, pauvres et 
incultes. Leurs enfants n'ont jamais droit à des cadeaux car leurs 
parents sont trop pauvres et qu'ils ne savent pas en fabriquer, ils 
doivent se contenter d'os et de cailloux. Alors, ils jalousent les 
hommes, surtout au moment de Noël quand ceux-ci font la fête 
autour d'un bon repas. Et ils ont même appris que les plus pervers 
des humains avaient créé des jeux imaginaires où les gobelinsse fai- 
saient massacrer pour quelques pièces d'argent qu'ils n’ont même 
pas, ou pour “monter deniveau”, une notion encore très abstraite 
pour eux. 

Ils ont alors décidé de frapper un grand coup, pour détruire la mai 
son du Père Noël, une idée de leur plus grand cerveau qui se fait 
appeler Sauron IL. 


Comment faire ? 


De nombreuses possibilités s'offrent aux enfants, il va leur falloir 
imaginer les meilleures solutions mais ils n'ont que trois jours pour 
tout faire. Leur mission est donc de : 
- Construire un nouveau traîneau 

- Trouver des rennes 

- Avoir tous les cadeaux 

- Faire les paquets 

- Préparer les expéditions 
Construire un nouveau traîneau ne devrait pas être trop difficile, le 
Père Noël a gardé un plan et il faudra que deux enfants s'y atta- 
quent, avec du bois qu'il faudra ramener d'une expédition en Scan- 
dinavie. Attention, il n'est pas possible de ruser et d'en acheter un car 
le traineau du Père Noël est spécial et a une capacité magique. 
Construire le traîneau demandera de l'adresse et un bon niveau en 
scolarité pour comprendre le plan. Il faut une journée de travail à 
deux pour construire le traîneau. Selon les résultats des enfants, 
vous déduirez l'aspect et la fiabilité de ce nouveau traîneau pour 
savoir si tous les jouets arriveront à bon port le soir du 24 décembre. 
Trouver des rennes demande les mêmes conditions que pour 
construire le traîneau : il faut aller dans le pays où vivent les rennes, 
la Laponie. Mais les rennes capables de voler sont dressés par les 
elfes des forêts avec qui il va falloir négocier. 

Avoir tous les cadeaux sera la partie la plus difficile, car ils sont entre 
les mains des gobelins. Ils en ont pris 80%, les 20% restants ont été 
détruits dans l'attaque. Il faudrait en théorie récupérer les premiers 
et faire fabriquer les seconds, mais en l'espace de trois jours cela est 
impossible, d'autant qu'il faudrait faire la liste des cadeaux disparus. 
Les enfants devront, avec le Père Noël, trouver le meilleur compro- 
mis avec ce qu'ils récupèreront et donner moins à chacun. Mais leur 
rencontre avec les gobelins risque de changer certains paramètres. 
Ils ne peuvent de plus se débrouiller seuls dans cette partis 
Ils peuvent vouloir se rendre dans l'ancienne maison du Père Noël 
pour suivre les traces. Celles-ci disparaissent dans les cavernes et s'ils 
tentent de s'aventurer seuls, ils ont de fortes chances de se perdre et 
d'être capturés par les gobelins. Dans ce cas, ils passeront directe- 
ment à la phase de négociation avec ceux-ci (voir plus loin), puis ver- 
ront arriver l'ours des cavernes et les gnomes rouges venus les déli- 
vrer à la demande du Père Noël. 

Avant d'explorer les cavernes, il est préférable qu'ils fassent appel à 
l'ours des cavernes, ce que le Père Noël et l'ours du pôle nord leur 
conseilleront. Celui-ci pourra les guider vers les pièces sous la falaise, 
où ilsne pourront que constater la disparition de tous les cadeaux, 
et les nombreuses traces de gobelins. Mais il leur déconseillera de 
tenter de récupérer seuls les cadeaux, carils ne pourront pas faire le 
poids face aux gobelins, même avec lui ou les neveux de l'ours du 
pôle nord qui arrivent bientôt pour proposer leur aide. 

Refaire les paquets des cadeaux qui ont été abîmés ou ouverts par les 
enfants gobelins est la partie la plus facile, car se sont les elfes des 
neiges qui s'en chargeront, le Père Noël les a formés. Il leur faudra 
une demi-journée. 

Préparer les expéditions demande de l'organisation. Il faut 
faire des tas par pays et par ville en vérifiant bien que les éti- 
quettes correspondent aux listes des commandes qui ont été 
faites. Comme il n'y aura pas assez de cadeaux par rapport 
aux commandes, vous verrez si les enfants trouvent des idées 
{ne pas donner de cadeaux aux enfants qui n’ont pas écrit au 
Père Noël ou à ceux qui n'ont pas été sages, leur mettre un 
mot pour expliquer pourquoi ils n'ont pas tous leurs 
cadeaux...) Ils devront faire cela avec les elfes des neiges, et 
comme ce sera sans doute le dernier jour, le Père Noël, l'ours 
du pôle nord et Elbereth pourront les aider à s'organiser. 
On leur confiera les expéditions de leur pays, et au moment 
de passer au tas de leur ville ils découvriront les commandes 
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de tous leurs petits camarades (préparez une liste et inven- 
tez des noms et ce qu'ils pensent d'eux, nul doute qu'ils 
s'amuseront un peu). Il faut là aussi une demi-journée. 


L'expédition en Scandinavie 


Le seul moyen d'entreprendre une expédition contre les gobelins 
est de demander le renfort des gnomes rouges, qui vivent dans les 
montagnes de Norvège. Les enfants peuvent envoyer un messa- 
ger elfe ou s'y rendre eux-mêmes. Les montagnes sont d'ailleurs 
toutes proches de la Laponie, où ils vont devoir se rendre pour 
trouver de nouveaux rennes, sans oublier le bois pour construire 
le traîneau. Cette expédition va durer environ une journée (aller- 
retour). Des elfes des neiges vont les conduire en traîneau sur la 
banquise et ils pourront alors rencontrer les rois des elfes et des 
gnomes. Plus tôt les gnomes rouges seront avertis, plus tôt leur 
armée pourra partir dans les cavernes des gobelins ; ils se met- 
tront donc en route dès l'arrivée d'un messager ou sans attendre 
que les enfants reviennent avec eux. Ils se déplacent de toutes 
les façons moins vite. Il est possible de prendre le bois du trai- 
neau dans les montagnes des gnomes rouges ou chez les elfes 
des forêts, il suffit de leur demander l'autorisation et ils aideront 
même pour les couper. 

Les elfes sont tout aussi disposés à fournir seize rennes au Père 
Noël, mais ne veulent pas les conduire au pôle nord où il fait trop 
froid pour eux en hiver. Les enfants devront donc se débrouiller 
pour les y amener (jets de Scolarité ou de Look pour se faire obéir), 
et ils pourraient très bien faire quelques détours en cas d'échec (à 
vous d'inventer des destinations farfelues, par exemple les rennes 
volants pourraient avoir envie de rendre visite à leurs cousins, les 
cerfs volants…). Si les enfants demandent de l'aide contre les 
gobelins aux elfes, ceux-ci ne peuvent envoyer une troupe mais 
leur donneront alors une épée magique +1 contre les gobelins 
L'expédition va pourtant subir un contretemps. Les enfants in( 
queront probablement aux elfes ou aux gnomes qu'ils se rendent 
chez les autres. Le premier roi rencontré leur remettra une lettre 
à l'intention de l'autre. Mais il s'agit d'une lettre d'insulte, car les 
rois elfes et gnomes sont fâchés depuis que l'un d'eux a oublié 
d'envoyer un cadeau d'anniversaire à l'autre et ils s'insultent régu- 
lièrement. Le roi ouvrant la lettre, vexé, fera jeter les enfants au 
cachot, mais ses conseillers, qui se moquent de cette querelle per- 
sonnelle, interviendront pour eux. Le roi demandera toutefois, 
pour prouver leur bonne foi, qu'ils réussissent des épreuves. 
Toutes les épreuves sont destinées à prouver la supériorité des 
elfes sur les gnomes, ou l'inverse. On leur demandera par exemple 
de raconter des histoires sur l'autre peuple (il suffit par exemple de 
s'inspirer de blagues connues et de remplacer “belge” ou 
“blonde” par “gnome” ou “elfe“). Préparez deux ou trois autres 
épreuves de ce style et si les joueurs arrivent à vous faire rire, 
vous pourrez considérer qu'ils ont réussi. Une fois le roi satisfait, 
ils peuvent poursuivre leur périple. Le roi leur confiera une autre 
lettre pour son voisin, mais ils devraient logiquement ne pas 
oser la porter. 


Cas de conscience chez les gobelins 


Si les enfants attendent les renforts des gnomes rouges, ils vont 
pouvoir mener une expédition punitive chez les gobelins. Il leur 
suffit de rentrer dans l'ancienne maison du Père Noël pour trou- 
ver l'accès aux cavernes par les anciennes caves. Ils rencontreront 
d'abord l'ours des cavernes, réveillé par le remue-ménage. Il les 
conduira vers les couloirs qui mènent vers les plus grandes pro- 
fondeurs et ils seront bientôt harcelés par des hordes de gobelins. 
Laissez-les en massacrer allègrement si cela les amuse, à moins 
qu'ils ne cherchent à parlementer, ce que les gobelins accepteront. 
Les ennemis reculent peu à peu et, si le massacre continue, ils ver- 
ront ensuite surgir des gobelins plus petits, munis d'armes terri- 


fiantes, des pistolets qui crachent de la lumière et font un bruit 
strident. D'autres ont des fusils plus classiques. Mais aucun ne 
touche de cible, car ce ne sont que des jouets que les enfants 
gobelins ont pris dans les cadeaux. Ils peuvent aussi massacrer les 
plus petits gobelins, ceux-ci ne résistent pas beaucoup, crient, 
pleurent, s'enfuient. Les gobelins sont contraints de battre en 
retraite et tous s'enfoncent dans les profondeurs de la terre. Ils 
parviennent bientôt dans une grande salle, où arrivent d'autres 
couloirs. Au centre se trouve un énorme tas de cadeaux, mais 
aussi de nombreux gobelins en armes, prêts à un ultime combat. 
On devine que d'autres se tiennent prêts dans les couloirs. Les 
enfants sont accompagnés d'une armée de gnomes, ce sera un 
massacre. Devant le tas de cadeaux se trouvent de nombreux 
enfants gobelins qui pleurent, et des femmes gobelins qui pleu- 
rent aussi, mais qui sont prêtes à défendre leurs enfants. Les 
joueurs devraient alors comprendre, s'ils n'avaient pas encore réa- 
lisé, qu'il est peut-être possible de parlementer. Ils pourraient 
même faire preuve de pitié face au malheur de ces enfants gobe- 
lins innocents qui s'accrochent à leurs jouets. Le chef, Sauron Il, 
s'avance pour parlementer. Il est vêtu d'une grande capuche noire 
qui masque son visage (mais c'est un gobelin comme un autre). Il 
explique qu'ils sont pourchassés par les hommes, tyrannisés par le 
Père Noël, obligés de se terrer et qu'ils sont trop pauvres pour 
offrir des cadeaux à leurs enfants qui souffrent. Ils accepteront de 
restituer 60% des cadeaux si une paix est signée et si à chaque 
Noël les enfants gobelins reçoivent aussi des cadeaux du Père 
Noël. Si les enfants et le Père Noël refusent cette proposition, ils 
combattront pour défendre leurs cadeaux, et lorsqu'ils ne seront 
plus que quelques-uns, le tas de cadeau explose (2d6 points 
dégâts). Aucun enfant n'aura alors de cadeaux cette année à Noël 
et c'est peut-être la fin du scénario si les enfants se retrouvent 
grièvement blessés. Les elfes les ramèneront alors chez eux... 

Si au contraire tout le monde est raisonnable, comme il faut l'es- 
pérer, le Père Noël comprendra l'acte suicidaire des gobelins, leur 
pardonnera et acceptera de partager les cadeaux avec les enfants 
gobelins. La paix sera alors signée, et même s'il y a moins de 
cadeaux cette année que d'habitude, la joie devrait être plus 
grande. Le Père Noël décidera même de supprimer les jouets mili- 
taires et les armes danses cadeaux. 


Retour au bercail 


Il leur faut rentrer chez eux le 24 décembre au soir, quel que soit 
l'avancement des choses. Qu'ils aient échoué ou réussi, que tout ne 
soit pas encore prêt, il n'est plus possible de rester. Le Père Noël et 
tous ses amis les remercient chaleureusement et l'elfe les raccom- 
pagne de là même manière qu'il les avait conduits au pôle nord. 
La nuit est déjà tombée quand ils approchent de leur maison, la 
neige recouvre toujours les rues et les étoiles sont un peu éclipsées 
par les lumières qui scintillent dans toutes les maisons. Soudain 
surgit de nouveau le chasse-neige du Père Fouettard qu'il leur 
faudra encore affronter. Si celui-ci arrive à les attraper, il les 
conduit directement chez leurs parents. Ceux-ci seront soulagés 
de les voir revenir, mais le Père Fouettard leur conseillera de les 
punir. S'ils échappent au Père Fouettard, ils arrivent à la maison 
et se font punir, à moins d'inventer un baratin plausible. S'ils 
racontent leur aventure au pôle nord, ce qui serait le plus logique, 
les parents refusent de les croire, à moins qu'ils n'aient pensé à 
rapporter une preuve, mais ils douteront quand même. Ils sont 
privés du réveillon et des cadeaux. Pourtant, le lendemain matin, 
à la grande surprise des parents, de nombreux cadeaux sont 
entassés devant le sapin sur lequel est accrochée une lettre de la 
main du Père Noël... 
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deuxième partie 
assent les années, meurent les conspirateurs, le Synode et son 
très secret Cercle Intérieur, survivent. Dans notre précédent 
numéro, nous vous présentons trois des six dangereux personnages 
qui le composent, voici donc comme promis, les trois derniers. Il s’agit 
encore une fois de PNJ hauts en couleurs, conçus pour animer en cou- 
lisses une campagne médiévale-conspirationiste. 
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Résumé des épisodes précédents 


Backstab n°33 - La Cyrélie vit une dangereuse proxi- 
mité avec le Gris Pays, plan infernal habité par les Tera- 
phim, de mystérieuses entités spirituelles. Il y a trente 
ans, un groupe de jeunes magiciens, emmenés par leur 
mentor Iram Magnus, tenta d'ouvrir un portail avec le 
Gris Pays, mais ce Grand Rituel tourna au désastre. 
Magnus disparu, ses élèves, comprenant qu'ils avaient 
été manipulés, constituèrent le Synode, une organisa- 
tion destinée à lutter contre l'influence grandissante 
des Teraphim en Cyrélie. 

Backstab n°35 - Aujourd'hui, Anton Séranis, magi- 
cien infirme soutenu par un harnais mécanique, 
dirige toujours le Cercle Intérieur du Synode. À ses 
côtés, Isadora Aldovrandi, une nécromancienne 
vampire, qui se baigne dans le sang humain pour 
conserver sa jeunesse, et Jacob Reiff, un jeune 
moine-guerrier. 


Kaddour Khan 
Docteur Frankenstein, je présume ? 


Ombre parmi les ombres, l'homme se faufile, un sac de 
toile à la main, dans les allées de la nécropole. Il s'arrête 
devant un tombeau abandonné, tire un scalpel de la 
poche intérieure de sa redingote, et incise son index jus- 
qu'à ce que le sang perle. D'un geste rapide, il trace un 
symbole écarlate sur la porte du petit édifice, désactivant 
ainsi les glyphes qui en protègent l'entrée. Ilse glisse à l'in- 
térieur, allume une bougie, et descend la volée de marches 
humides qui mène au caveau. Le sol de la crypte disparaît 
sous un épais tapis vaporeux, conséquence de la puissante 
magie à l'œuvre dans la pièce. L'air est glacial. Étendu sur 
un bloc de granit brut, le corps d’un jeune homme nu se 
découpe à la lueur vacillante de la bougie. L'homme s'ap- 
proche du cadavre, le palpe, l’observe, vérifie son état de 
parfaite conservation. Satisfait, il s'avance vers l'autel, ety 
ouvre son sac. Le bébé, drogué, ne bronche pas. Sans 


perdre de temps, car l'aube est proche, il le dépose sur la 
pierre froide. La lame du scalpel étincelle un instant dans 
sa main, avant de s'enfoncer dans les chairs tendres de 
l'enfant. Un geyser écarlate jaillit de sa gorge tranchée. 


Biographie 

Avec un père chirurgien-barbier, arracheur de dents, et 
guérisseur à ses heures, rien d'étonnant à ce que Khan se 
soit dès son plus jeune âge intéressé à la médecine. L'ana- 
tomie surtout le passionnait. Il passait ses journées à dissé- 
quer les petits animaux qu'il capturait ici et là, au gré des 
déplacements de sa famille. De fait, les Khan avaient tou- 
jours vécu en roulotte, parcourant en tous sens la Cyrélie et 
les royaumes voisins, installant leur petit commerce sur 
leurs foires et leurs marchés. Lorsque Khan, âgé d'à peine 
plus de cinq ans, eût appris à lire tout seul, son père, parfait 
illettré, réalisa que son fils était exceptionnel, etne cessa par 
la suite de favoriser ses études, dans la limite de ses maigres 
moyens. C'est ainsi que Khan finit par installer un labora- 
toire de fortune dans sa roulotte, pour y conduire ses pre- 
mières expériences médicales et alchimiques. 

Il en serait probablement resté là si la chance ne lui avait 
souri. Un matin que les Khan et leurs roulottes cahotaient 
sur une route boueuse, ils tombèrent sur les restes d'une 
petite caravane de marchands, décimée par des bandits de 
grand chemin. Au milieu des cadavres, un jeune homme, 
laissé pour mort par les brigands, était pourtant encore en 
vie. Il survécut et, en remerciement des soins qu'il avait 
reçus, assura que sa famille, de riches négociants en tissus, 
prendrait à sa charge les frais des études de Kaddour, si 
celui-ci voulait en faire. C'est ainsi qu'il entra à la presti- 
gieuse université d'Ingolstadt, dont il sortit huit ans plus 
tard diplômé de médecine. Entre-temps, sa réputation 
avait fait plusieurs fois le tour de la vénérable institution. 
Outre ses origines modestes, qui l'avaient toujours empê- 
ché de trouver sa place dans la société estudiantine, il 
n'avait cessé de se distinguer par ses idées avant-gardistes, 
sa fascination pour les techniques magiques - unanime- 
ment méprisées par ses professeurs -, et ses protocoles 
expérimentaux contraires à l'éthique médicale. Après plu- 
sieurs scandales, étouffés à grand-peine par l'administra- 
tion, la véritable nature de ses travaux sur les cadavres com- 
mençait en effet à être connue. 

Khan comprit bien vite que s'il voulait ouvrir un cabinet 
médical, etainsi gagner suffisamment d'argent pour finan- 
cer son obsession de la réanimation des corps, il devait 
d'abord se faire un peu oublier. Il choisit de retourner en 
Cyrélie pour y entamer un nouveau cursus, de magie celui- 
ci, au Phalanstère, la célèbre école fondée par Iram 
Magnus. Plus âgé que ses condisciples, principalement inté- 
ressé par les applications médicales de la magie, et d'un 
naturel plutôt renfermé, il éprouva de nouveau les pires 
difficultés à se faire accepter des autres élèves. Laura de 
mystère qui l'entourait, sa maturité et la finesse de ses traits, 
attirèrent cependant l'attention d'Isadora Aldovrandi, à 
une époque où elle n'était pas encore devenue la maîtresse 
de Magnus. Lorsque Khan lui appris qu'il était homosexuel, 
l'histoire d'amour tourna très vite court, remplacée bientôt 
par une solide amitié. Renforcé par leurs peines de cœurs 
respectives, ce lien est aujourd'hui plus fort que jamais. 
Khan est le médecin personnel d'Aldovrandi, le seul 


homme qui soit autorisé à la toucher. C'est lui également 
qui l'a aidée à améliorer les rituels bathoriques, qui relèvent 
de sa spécialité, la magie du sang. Ils'agit d'un ensemble de 
rituels fondés sur des sacrifices sanglants, plus ou moins 
importants selon les effets recherchés. Ces techniques per- 
mettent au docteur Khan de soigner par des saignées, des 
immolations d'animaux, voire même en versant son propre 
sang, une pratique dont il a une longue habitude. Pour 
preuve, ses bras, couverts de menues cicatrices, marqués 
d'incisions fréquentes à la lancette. Ces capacités magiques, 
associées à de solides connaissances anatomiques et une 
longue expérience de la médecine conventionnelle, font de 
lui un chirurgien exceptionnel. 

Tel n'était cependant pas encore le cas il y a trente ans, lors- 
qu'il participa au Grand Rituel. Après le drame, il quitta un 
temps la Cyrélie pour s'établir à l'étranger, mais lorsque le 
Synode commença à prendre tournure, Séranis eut tôt fait 
de lui rappeler son serment, l'obligeant ainsi à revenir. Khan 
ne se fit d'ailleurs pas prier, dans la mesure où ses expé- 
riences de réanimation de cadavres avaient de nouveau 
attiré sur lui l'attention de ses concitoyens. Ces braves gens 
ne comprenaient guère en effet que, s'il avait dû se 
résoudre à profaner les tombes de certains de leurs proches, 
c'était avant tout dans l'intérêt supérieur de la science. Pour 
tout dire, son retour en Cyrélie tint plus de la fuite précipi- 
tée que du déménagement soigneusement préparé. Par 
chance, il était alors accompagné de Thomas Sandoval, un 
jeune homme plein de ressources, à la fois domestique, dis- 
ciple, assistant et amant, qui lui sauva la vie en plus d'une 
occasion. Le couple s'installa dans un manoir de la péri- 
phérie de Centamine, la nécropole de Davos, dans lequel 
Khan ouvrit un cabinet de médecine chirurgicale et de tha- 
natopraxie, les caves du bâtiment lui servant de morgue. Il 
fait d’ailleurs encore aujourd'hui fonction de légiste, 
lorsque le prévôt de Davos fait appel à lui. 

Centamine est l'un des endroits les plus singuliers de toute 
la Cyrélie. Ce vaste cimetière, certainement plus ancien que 
Davos elle-même, couvre les flancs de l'une de ses sept col- 
lines. Son sommet est couronné par le tombeau monu- 
mental de Karl Wilhelm Naundorff, duc d'Artiges, premier 
roi de Cyrélie, et, si l'on en croit la légende, fondateur de 
Davos. Réputé hanté, l'édifice domine l'ensemble de la 
nécropole. Centamine est un inextricable labyrinthe de 
pierres tombales mangées par la mousse, de mausolées en 
ruines, de gisants aux visages effacés par les pluies, et d'al- 
lées envahies d'herbes folles et de brouillard. On s'en 
doute, l'endroit, sinistre au possible, a fort mauvaise répu- 
tation. On parle de souterrains creusés sous la Colline du 
Tombeau, d'adorateurs du Ver, de sacrifices humains, de 
créatures surnaturelles aperçues entre les tombes. Ces 
rumeurs éloignent les curieux et font l'affaire de Khan, qui 
peut grâce à elles, se livrer en toute quiétude à certaines 
activités fort peu recommandables, En premier lieu, le bon 
docteur est un trafiquant de cadavres. C'est par lui que 
Séranis se procure la plupart de ses sujets d'étude, 
dépouilles de Saints escamotées de leurs cercueils avant 
leur enterrement, ou déterrées à lanuit tombée. Il luiarrive 
également de prélever des organes sur les corps qu'on lui 
confie, pour enrichir sa collection anatomique personnelle. 
Mais il y a pire. Son intérêt pour la réanimation post mortem 
ne l'a pas quitté, il est même devenu une obsession de 
chaque instant depuis le décès tragique de Sandoval, bru- 
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talement emporté par une attaque cérébrale. Le jeune 
homme s'est en effet écroulé, victime d'une rupture 
d'anévrisme pendant qu'ils faisaient l'amour. Pour 
Khan, le choc fut terrible, mais il réagit bien vite en 
scientifique, décidant de préserver le corps de son 
amant le temps de mettre au point une techniquesuf- 
fisamment fiable pour le ramener à la vie. Pressé parle 
temps, il fut contraint d'utiliser un rituel de stase qu'il 
maîtrisait mal, mais qui, sur le moment, s'est avéré être 
le seul moyen de plonger le cadavre en état d'anima- 
tion suspendue. L'opération fut un demi succès : la 
stase est effective, mais pas permanente, et doit donc 
être régulièrement réactivée. Pour ce faire, Khan a 
aménagé un autel sacrificiel dans la crypte où il 
conserve le corps de Sandoval. |l y égorge des animaux 
errants et, parfois, des vagabonds que la misère pousse 
às'abriter dans les mausolées de Centamine. En paral- 
lèle, il poursuit fébrilement ses expériences, avec des 
résultats encourageants mais encore très insuffisants, 
les quelques sujets qui se sont effectivement réveillés 
souffrant d'importants dommages neurologiques. 

La cinquantaine bien tassée, Kahn demeure un très 
bel homme. À peine voûté par ses longues années 
d'étude, il s'habille le plus souvent de costumes noirs 
à la coupe très stricte. Côté accessoires, il porte le lor- 
gnon et se déplace rarement sans sa sacoche médi- 
cale, pleine à craquer de remèdes en tous genres et 
d'une impressionnante collection d'instruments chi- 
rurgicaux, dont une bonne partie de sa propre 
conception. Absolument dépourvu d'humour, il est 
sans conteste l'un des cerveaux les plus brillants de 
Cyrélie, comme le démontre la manière dont il conci- 
lie sans effort rationalisme scientifique et empirisme 
magique. 


Kaddour Khan 
Expert/magicien niveau 10/7 : 
TA M (humain) ; pv 38 ; VD 10 


CAO ; Init +4 

At: bâton +3(+10/+5, 1d6+3/1d6+3) 

JS Vig +5, Réf +5, Vol +15 

Foril Dexil ConlO Inti?  Sagl Chal6 
ALN;FP17 


Compétences : Alchimie +I8, Bluff +11, Concentration +10, 
Connaissance des sorts +9, Connaissances (anatomie) +25, 
Connaissances (mystères) +18, Détection +1, 

Diplomatie +I1, Dressage +9, Langue (commune, elfique, 
gnome, halfeline), Perception auditive +1, Premiers 
secours +16, Profession (chirurgien) +25, Profession 
(médecin) +27, Psychologie +16. 

Dons : Création d'objets merveilleux, Écriture de 
parchemins, Maîtrise des sorts (au choix du M), 
Préparation de potions, Science de l'initiative, Talent 
(Connaissances), Talent (Premiers secours), Talent 
(Profession), Vigilance. 

Sorts de magicien (4/5/4/3/ 
sorts de niveau O à 4. 


} : Kaddour a accès à tous les 


Objets notables : bâton +3, plusieurs potions et parchemins. 


Bela Chandris 


Narcisse en son miroir 


C'est une très belle psyché, un petit chef-d'œuvre d'ébénis- 
terie aux très élégants décors floraux. Bela pivote lentement 
sur lui-même, remonte ses cheveux, s'observe, le regard cri- 
tique. “Dis-moi Camille, tu n'as pas l'impression que mes 
oreilles sontun peu plus petites aujourd'hui ?” demande-t- 
il soudain. “Pas vraiment, non”, répond la jeune femme en 
riant. C'est une Sainte à la peau d'un noir de jais et aux yeux 
de métal liquide. La pièce, une chambre très confortable, 
glisse sur le vif-argent de ses iris. Allongée sur le lit, elle est 
nue. “Arrête de faire le beau, et vient plutôt me rejoindre”. 
Bela recule d'un pas, la psyché lui renvoyant toujours le 
reflet de ce corps qui ne cesse de l'émerveiller et dont le 
changement lui paraît un peu plus perceptible chaque jour. 
Sa poitrine commence à s'alourdir, son scrotum s'est entiè- 
rement résorbé, et son pénis n'est plus qu'un ditoris en deve- 
nir Plus question désormais de satisfaire sa sœur comme le 
ferait un homme ordinaire. “Heureusement qu'il me reste la 
langue et les doigts” pense-t-il en allant la rejoindre. 
“Qu'est-ce qui te fait sourire ?” glousse-t-elle, tandis qu'il 
entreprend de couvrir de baisers chaque centimètre carré de 
sa peau sublime. 


Biographie 
IL y a trois générations, les Chandris n'étaient encore 
qu'une famille de simples pêcheurs, originaires de 
Madalène, un petit village de la côte cyrélienne. L'ar- 
rière-grand-père avait néanmoins réussi, à force de tra- 
vail, à s'élever un peu dans l'échelle sociale. À sa mort, il 
possédait en effet trois bateaux, et employait quatre 
personnes en plus des hommes de sa famille. Mais c'est 
son fils Théobald, qui allait tout changer. L'histoire de sa 
réussite, devenue avec le temps quasi légendaire, com- 
mença un jour de violente tempête, l'un de ces jours où 
aucun pêcheur saint d'esprit n'aurait osé défier la mer 
déchaînée. Les Chandris pourtant, entraînés par Théo- 
bald, avaient bravé les éléments, et bien leur en avait 
pris, car lorsqu'ils rentrèrent au port, leurs cales étaient 
pleines à craquer. C'était une véritable pêche miracu- 
leuse, dont on parle encore aujourd'hui à Madalène et 
ses environs, et sur laquelle les plus folles rumeurs n'ont 
cessé de courir. On a même été jusqu'à raconter que 
Théobald avait passé quelque pacte diabolique avec des 
créatures impies, vendant son âme et celle de ses des- 
cendants en échange de la réussite. Ragots sans doute 
que tout cela. 

Quoi qu'il en soit, cette pêche exceptionnelle, et le petit 
pactole qu'elle rapporta, marque bien le véritable début 
de l'irrésistible ascension du clan Chandris. En quelques 
années, Théobald était à la tête d'une véritable petite 
flottille de bateaux de pêche, et devint bientôt le princi- 
pal fournisseur des poissonniers de Davos. || continua à 
développer son entreprise, d'abord par l'exportation, 
en conquérant de nouveaux marchés hors des frontières 
de la Cyrélie, puis en se diversifiant dans le commerce 
maritime et la construction navale. Il a si bien géré sa 
fortune naissante qu'aujourd'hui, les Chandris sont les 
armateurs les plus importants de Cyrélie. En dépit des 
pirates et de ses multiples autres dangers, leurs navires 
sillonnent en tous sens la mer cyrélienne, généralement 
sous la protection de leur milice privée ou de contin- 
gents de mercenaires. C'est d'ailleurs dans les rangs de 
l'un d'eux que Reiff, à l'occasion d'un abordage pirate, 
s'est distingué par sa bravoure, ce qui lui a donné le droit 
de faire graver l'un de ses bracelets. 

C'est Otto, le fils aîné de Théobald, qui a fait l'acquisition 
du fief de la famille, racheté une petite fortune à un 
noble désargenté. Les Chandris sont donc les heureux 
propriétaires de plusieurs centaines d'hectares irrémé- 
diablement stériles, perdus au milieu des Terres Noires, 
l'une des régions les moins accueillantes de la Cyrélie. 
Inutile de dire qu'ils n'ont jamais envisagé, ne serait-ce 
un seul instant, de s'installer sur leur domaine. La 
manœuvre était en effet purement politique, car, 
devenu marquis de Malaterre, Otto pouvait désormais 
siéger de plein droit au Conseil des Familles, l'assemblée 
de nobles et de grands bourgeois qui dirige l'oligarchie 
cyrélienne. Évidemment, à forcer ainsi les portes du pou- 
voir, il ne s'est pas fait que des amis, en particulier dans 
l'ancienne noblesse, excessivement jalouse de ses privi- 
lèges. C'est donc pour renforcer son réseau d'influence 
qu'Otto s'est marié trois fois, ou du moins était-ce le cas 
en ce qui concerne ses deux premiers mariages, l'un et 
l’autre de savants calculs stratégiques. Ses deux pre- 
mières femmes mortes en couches, il se mit à la 


recherche d'une troisième épouse, pensant sceller par 
ce biais quelque nouvelle et profitable alliance. Mais il 
n'avait pas prévu qu'il tomberait follement amoureux 
d'une jeune magicienne rencontrée dans une soirée de 
gala, par ailleurs parfaitement sinistre. À l'époque, 
Alexine von Gratz sortait du Phalanstère, qu'elle avait 
quitté quelques semaines après avoir participé au Grand 
Rituel. Qui aurait pu prévoir qu'une passion dévorante 
unirait deux êtres aussi dissemblables ? Sans doute, le 
cœur a-t-il des raisons que la raison ignore... Toujours 
est-il que leur décennie de vie commune fut la période la 
plus heureuse de leurs deux vies, quelques années de 
bonheur brutalement interrompues par la mort 
d'Alexine, emportée par la Peste Grise, qu'elle avait 
contractée durant le Grand Rituel. 

Elle laissait derrière elle plusieurs enfants, dont un 
couple de faux jumeaux, Bela, un garçon aux traits fins 
et à l'intelligence vive, et Camille, une Sainte douée de 
légers pouvoirs empathiques. Inséparables dès le ber- 
ceau, ils commencèrent à entretenir une relation inces- 
tueuse à l'adolescence. Aujourd'hui, Bela est, en dépit de 
sa jeunesse - il n'a pas encore trente ans -, l'un des 
hommes de confiance de son père. À quatre-vingt-dix 
ans révolus, Otto, toujours en pleine possession de ses 
moyens, demeure le chef incontesté du clan Chandris. 
S'appuyant sur ceux de ses enfants, petits-enfants, et 
arrière-petits-enfants qu'il considère les plus capables, il 
continue de gérer les affaires familiales. Évidemment, il 
n'ignore rien de l'existence du Synode, et c'est lui-même 
qui a manœuvré pour que Bela remplace sa mère au sein 
du Cercle Intérieur, un choix qu'il n'a depuis jamais eu 
l'occasion de regretter, le jeune homme ayant toujours 
su se montrer à la hauteur de ses lourdes responsabilités. 
Les Chandris apportent beaucoup au Synode, dont ils 
sont les banquiers, mais y trouvent plus que largement 
leur compte, la société secrète leur permettant 
d'étendre leur réseau d'influence et de rassembler une 
masse énorme d'informations hautement stratégiques, 
qu'il s'agisse de finance, de politique ou de magie. 

Le phénomène n'est pas encore véritablement percep- 
tible, car il y a toujours eu quelque chose de très féminin 
chez lui, mais Bela est en train de se transformer. Pour 
tout dire, il change de sexe. Lorsqu'il a commencé à s'en 
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CA 13: Init +1 

Att dague +2 (+1/+6, 1dà +2) 
JS Vig +4, Réf +5, Vol +13 


Forl0  Dex13 
ALIN:FP2 
Compétences : Bluff +20, Connaissances (noblesse) +8, 
Contrefaçon +4, Détection +8, Diplomatie +20, Équitation 
+5, Estimation +16, Fouille +9, Intimidation +13, Langues 
(commune, elfique, gnome, halfeline, nains), Lecture sur 
les lèvres +15, Perception auditive +8, Profession (banquier) 
+20, Psychologie +15, Renseignements +20. 

Dons : Prestige, Talent (Bluff}, Talent (Diplomatie), Talent 
(Profession), Talent (Renseignements), Volonté de fer. 
Objets notables : dague +2, anneau de protection +2. 
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apercevoir, il a aussitôt pensé que, puisque sa jumelle 
est une Sainte avérée, il devait lui aussi avoir été béni, 
mais que, pour une raison inconnue, la métamorphose 
avait pris chez lui beaucoup plus de temps. Il n'est pas 
si loin de la vérité, puisqu'il est effectivement, au même 
titre que Camille, porteur de l'héritage génétique tera- 
phim, ce qui explique certainement sa tendance natu- 
relle à l'androgynie. En revanche, la phase hermaphro- 
dite qu'il traverse actuellement n'est pas, 
contrairement à ce qu'il peut penser, le résultat d'une 
mutation spontanée, elle est la conséquence de la pos- 
session dont il est victime. À son insu en effet, un 
Teraph s’est logé au plus profond de son esprit. Ce n'est 
d'ailleurs pas n'importe lequel d’entre eux, puisqu'il 
s'agit ni plus ni moins de sa mère, Alexine elle-même. 
En position dormante pour éviter d'être détectée trop 
facilement, elle se contente pour l'instant d'un rôle 
passif, et n’agit sur Bela que pour l'empêcher de 
prendre conscience de sa présence. En revanche, elle ne 
perd pas une miette de ce que son fils pense, voit et 
fait, en particulier lors des réunions du Cercle Intérieur. 
De son côté, Bela, qui s'était toujours posé des ques- 
tions sur son identité sexuelle, est enchanté de sa trans- 
formation actuelle, mais continue de la cacher au 
Synode. || craint à juste titre la réaction de Séranis, qui 
se méfie comme de la peste des Saints et de leurs muta- 
tions, dont il sait, de par ses expériences, qu'elles sont 
intimement liées aux Teraphim. 


Éphraïm Coray 
La danse du sang K 


La créature qui fut autrefois Éphraïm 
Coray repose, alanguie, sur un confortable 
sofa, le corps étroitement serré dans des ban- 
delettes de lin. Le tissu, bruni de sang séché et 
d'autres humeurs corporelles, est impré- 

gné d'un baume analgésique à 
l’entétante odeur camphrée. RP 
Temporairement soulagé Le 

de ses souffrances, Coray 
s'abandonne avec délices f 

au coma soyeux de 
l’opium. Il prend bien 
garde cependant à ne pas 
perdre tout à fait pied, 
craignant qu'à trop chas- 
ser le dragon, il ne finisse 
par compromettre le Dépe- / 
çage, à présent imminent. 
Depuis l’autre extrémité du cou- 

loir, lui parvient une sourde mélo- 
pée incantatoire, et lorsqu'elle s'ar- 
rête enfin, il se lève avec précaution 
pour rejoindre ses assistants. Sur le sol de 
la petite pièce, éclairée par des bougies de 
graisse humaine, un cercle a été tracé avec le 
sang de la victime, un jeune homme d’une ving- 
taine d'années. Lourdement drogué, il est étendu, 
inconscient, au centre du cercle. Dans son dos, deux 
profondes incisions tracent une croix latine, la plus 


grande descendant la colonne vertébrale de la nuque 
au coccyx, tandis la plus courte joint les deux omo- 
plates. Sous l'influence du rituel, la peau commence 
déjà à se décoller du corps. Coray sourit : bientôt elle 
sera sienne. 


Biographie 
Les Coray sont une très ancienne et très influente 
famille cyrélienne, qui, au fil des générations, a produit 
de nombreux et puissants magiciens. Rien d'étonnant 
dans ces conditions à ce qu'Éphraïm et Hermann Coray 
aient suivi l'enseignement de Magnus, rien d'étonnant 
non plus à ce que les deux frères aient compté parmi ses 
meilleurs disciples. L'un et l'autre ont participé au Grand 
Rituel, y ont été gravement irradiés, et ont développé la 
Peste Grise. Hermann, le plus atteint, est décédé des 
suites de la maladie, laissant sa place au sein du Cercle 
Intérieur à l'un de ses jeunes 
protégés, l'enkite Jacob Reiff. 
Une succession aux forceps, 
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TA M (humain) ; pv 40 ; VD 10 
CA 15 ; Init +0 

Att dague +3(+10/+5, 1d4+3) 
JS Vig +5, Réf +5 ; Vol +14 


Forl2 Dexil 
AL CN; FP15 
Compétences : Alchimie +24, Bluff +8, Concentration 
+10, Connaissance des sorts +19, Connaissances 
(mystères) +14, Diplomatie +10, Langues (abyssale, 
commune, elfique, infernale, nains), Profession 
{herboriste) +18, Psychologie +9, Renseignements +7, 
Scrutation +12. 

Dons : Création d'anneaux magiques, Création d'objets 
merveilleux, Écriture de parchemins, Efficacité des sorts 
accrue, Extension de durée, Extension de portée, 
Incaniation rapide, Préparation de potions, Quintessence 
des sorts, Talent (Alchimie), Volonté de fer. 

Sorts de magicien (4/5/5/5/5/4/3/2/1) : Éphraïm a 
accès à tous les sorts de niveau O à 5, plus analyse 
d'enchantement, bannissement, champ de force, 
changement de plan, contrat intermédiaire, contrat 
suprême, dédale, désintégration, dissimulation 
suprême, dissipation suprême, esprit impénétrable, 
glissement de terrain, globe d'invulnérabilité 
renforcée, grande magie des ombres, inversion de la 
gravité, localisation suprême, mythes et légendes, 
pétrification, porte de phase, prévoyance, projection 
d'image, renvoi des sorts, scrutation ultime, 
suggestion de groupe, téléportation sans erreur, 
traversée des ombres, vision lucide. zone d'antimagie. 
Objets notables : anneau de contresort, anneau de 
protection +5, dague +3, très nombreuses potions et 
parchemins. 


Conil IntiS Sagl6 Chalà 


c'est un euphémisme - très contrarié. Il aurait en effet 
largement préféré que le siège de son frère revienne à 
l'un de ses enfants ou neveux, ce qui lui aurait permis 
d'être en position de force par rapport à Séranis. Les 
deux hommes se détestent en effet cordialement, et ce 
depuis leurs années d'étude au Phalanstère. À l'époque, 
Coray était l'un de ces jeunes nobles qui prenaient un 
malin plaisir à humilier les domestiques, dont Séranis 
faisait partie. Ce dernier ne le lui a jamais pardonné. 

Avec la création du Synode, ces vieilles rancœurs ont 
pris une tout autre tournure, car, en dehors d'être les 
magiciens les plus puissants du Cercle Intérieur, une 
situation qui prête naturellement au conflit, ils se dis- 
tinguent par une conception radicalement différente 
de la politique à tenir vis-à-vis des Teraphim. Tandis 
que Séranis est partisan de la guerre à outrance, Coray 
penche pour une approche plus douce. En particulier, 
il a compris que le stade terminal de la Peste Grise est 
la métamorphose en Teraph, une réalité que Séranis se 
refuse absolument à accepter. Lui-même atteint par 
le mal, Coray n'aurait rien contre ce genre d'immorta- 
lité spirituelle que lui promet la transformation en 


Teraph, pourvu cependant qu'il ait la certitude de 
conserver son intégrité psychologique. Certains 
indices en effet lui font craindre que les Teraphim ne 
vivent quelque esclavage mental, ce qui le pousse à 
retarder par tous les moyens la progression de la Peste 
Grise dans son organisme. 

Coray, devenu baron de Castel-Amith à la mort de son 
père, est un narcomancien. Tout à la fois magicien et 
alchimiste spécialisé en toxicologjie, il use et abuse d'une 
grande variété de drogues pour affiner la puissance et 
l'effet de ses sorts. C'est par ce moyen qu'il a pu cir- 
conscrire jusqu'à présent la progression de la Peste Grise 
à la seule nécrose de son épiderme. Écorché vivant, ilne 
peut survivre désormais qu'en s'appropriant la peau 
d'autres hommes, procédé qui lui permet de passer 
pour une personne ordinaire aux yeux d'un observa- 
teur non averti. Pour ce faire, il utilise un rituel de magie 
noire, dont le principal défaut est qu'il le contraint à 
découper sa nouvelle peau, de manière à pouvoir 
ensuite l'enfiler comme un vêtement. Les incisions ont 
beau être soigneusement suturées, elles ne cicatrisent 
pas, et finissent donc par s'infecter, ce qui l'oblige alors 
à changer de peau. Celle qu'il porte actuellement 
appartenait autrefois à l’un de ses neveux, Nathaniel. 
Las de n'exister que dans l'ombre de Séranis, Coray songe 
sérieusement à le remplacer à la tête du Synode, car s’il 
reconnaît à son rival le mérite d'avoir construit une orga- 
nisation redoutable, il considère qu'il en gâche le poten- 
tiel en se focalisant sur la guerre contre les Teraphim. 
Coray quant à lui, préfèrerait utiliser tout ou partie des 
ressources du Synode à son profit personnel. Il est 
convaincu en effet que la Cyrélie a été trop longtemps 
privée de chef, qu'elle a besoin d'un régent, voire d'un 
nouveau roi, et qu'il est l'homme de la situation. Pour 
concrétiser ses ambitions, il s'apprête à prendre de gros 
risques, par exemple en établissant secrètement le 
contact avec Ismaël Kalim, l'un des plus importants leader 
teraph, celui-là même qui avait arrangé le Grand Rituel. 
Il veut estimer par lui-même le potentiel des Teraphim, et 
voudrait également en apprendre plus sur la Peste Grise 
et ses conséquences. La démarche est très risquée, il le 
sait, car il ne fait aucun doute que si Séranis en était 
informé, il n'aurait de cesse de le faire éliminer. En fait, il 
attend depuis trente ans qu'une occasion se présente. 
Aussi Coray porte-t-il un soin maniaque à sa protection, 
ne se déplaçant jamais sans une escorte de ses plus fidèles 
Invisibles. Ces assassins, formés et entraînés par ses soins 
dans le cadre de la milice privée du Synode, sont de pré- 
cieux auxiliaires dès lors qu'il s'agit de faire disparaître un 
témoin gênant, d'organiser un chantage, ou de voler 
quelque document important. 

Le décor est planté, certains acteurs sont déjà en scène, 
et d'autres attendent leur heure en coulisses, il est 
temps à présent de lever un coin du rideau. Rendez- 
vous donc au prochain numéro pour un petit toposur le 
Synode, les Terephim, la Cyrélie, et la manière de bien 
s'en servir. 


Auteur : Johan Scipion (jscipion@free.fr - feedback, idées et 
suggestions bienvenues !) 

Partie technique : Michaël Croitoriu 

Illustrations : Bertrand Bès 
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SN 
Les dragons de lumière 
P Àlafoissupport technique etencyclopédiquesur la classe des dta- 


gons de lumière, cette aide de jeu s'adresse avant tout aux 
— meneursdu scénario “Diversion” paru dans Backstabn°35 mais 
peutservir aux meneurs improvisateurs désireux de faire intervenir cette 
nouvelle espèce dans des créations de leur cru. 


Mémoire d'écologie draconique avancée 
Par Wottan Larÿin, archiduc de Caliésie, chef d'état-major de Ses Majestés 


“Je me propose ici de partager l'ensemble des connaissances observées, empiriques et théoriques, 
sur ces créatures de lumière récemment apparues sous nos latitudes et dont l'origine demeure 
jusqu'alors inconnue. J'espère que mon initiative saura éveiller la clairvoyance de Ses Majestés dans 
leurs édits et leurs mesures contre ce qui pourrait s'avérer un ennemi potentiel pour le royaume. 
Mon chapitre se découpe en dix-sept points. 


Chronologiquement, le récit du narrateur prend place environ un an après la 
tragédie de Télsadoun décrite dans le scénario “Diversionr. Vos joueurs r'en 
sont pas encore à bien évidemment et il se passer un ou deux scénarios avunt 
quil ne franchisent la frontière du royaume de Caliésie Méridionale et que 
sous ne retrouviez l'archidue Wottan Larjin. En reanche, ce bref saut dans le 
temps peutvous être utile pour scénariser un interiude de votre cru pendant la 
campagne tes considérations pris en compte vous permettront de gérer les 
problèmes quotidiens de vos jeunes dragons et l'impact de leur apparition sur 
Les populations locales. 

En prélude à la suite de la campagne. libre à vous de jouer un épisode de 
découverte et d'apprentissage. Les personnages viennent de s'envoler d'une 
ile en perdtion mais il ne fait aucun doute que leur ernol n'était majestueux 
que pour la galerie à quelques encablures de là, une petite île perdue au 
milieu des récifs sera le théâtre de leur atterrissage en catastrophe, digne 
d'un albatrs dans ses œuvres ! Son votre inspiration, il est ensuite facile de 
se livrer à une aventure en huis clos utilisant les capacités mal maîtrisées des 
personnages. La conclusion de cette première expérience devrait 
imariablement se solder par un départ de ce refuge pour le continent afin de 
rgjoindre l'ouverture du deuxième scénario de la campagne. 


Morphologie 

Il ne fait désormais aucun doute que ces êtres de lumière appar- 
tiennent à la classe draconique. Les ailes ne sont pas sans rappeler 
celles d'une chauve-souris et sont parfaitement fonctionnelles. La 
gueule est caractéristique de l'espèce, prolongée par une colonne 
vertébrale hérissée d'une crête cartilagineuse très solide qui se pro- 
longe en rétrécissant jusqu'à l'extrémité de l'appendice caudal. La 
bête se tient sur quatre pattes puissantes munies de trois phalanges 
griffues plus une en opposition, facilitant ainsi la préhension de 
proies et d'objets; le pouce des membres postérieurs est remplacé 
par un ergot permettant d'assurer une prise sur des surfaces plus 
difficiles. L'épiderme tout entier est couvert d'écailles formant une 
cuirasse très résistante. Les parties les plus charnues, et par consé- 
quent les moins protégées, sont bien entendu l'aine et l'aisselle 
ainsi que plus globalement, la partie ventrale de la créature. 

En dépit du caractère inédit de leur apparence, le doute n'est plus 
permis : il s'agit bien de dragons ! Mais l'espèce est comparative- 
ment très petite. La plupart des spécimens observés ne dépassent 
pas les deux mètres de long pour une envergure de six mètres cin- 
quante, ailes déployées. Leur taille proche de la nôtre peut s’expli- 
quer par leur origine ou, plus vraisemblablement par leur âge. Cela 
dit, une telle créature pèse tout de même environ six cents kilos, ce 
qui montre bien qu'elle n'est pas simplement faite de lumière. 
Pour en avoir fait l'expérience, le toucher d'un tel monstre offre les 
mêmes sensations que sur une autre espèce draconique et une 
chaleur modérée émane de l‘épiderme telle une aura, ce qui 
devrait couper court aux rumeurs d'intangibilité spectrale qui cir- 
culaient il y a quelques jours. Ma seule remarque sur la question 
consistera à souligner l'impossibilité de classification du dragon de 
lumière dans la hiérarchie métallique ou chromatique. 


Sang 

Blessé, l'animal perd son sang comme tout autre. Celui-ci possède 
une curieuse alchimie puisqu'on peut à la fois le qualifier de fluide 
(ils'écoule), de translucide (il n'occulte pas ce sur quoi il se déverse) 
et de lumineux (il irradie une lumière blanche irrégulièrement tein- 
tée d'une pointe de rouge, un peu comme si vous laissiez tomber 
une goutte de sang dans du lait). L'ilumination est cependant sacri- 
fiée sur l'autel du cycle biologique et prend donc fin avec la coa- 
gulation du fluide vital qui dessèche le sang. Sa forte teneur en fer 


engendre une oxyda- 
tion rapide et 
une colora- 
tion entre 

le rouge et 

la rouille. Par 
l'examen attentif d'animaux 
charognards, nous avons pu 
constater que l'ingestion de ce 
sang provoque des crises de téta- 
nie passagères qui peuvent s'avérer 
mortelles ou du moins lourdes de 
séquelles selon la quantité de sang 
absorbée. 

Vos Majestés seront ravies d'apprendre que 
grâce au concours d'un alchimiste de ma 
connaissance, apothicaire de renom dans cette 
cité, nous sommes parvenus à empêcher la coagu- 
lation et par conséquent à préserver la lumière du 
sang draconique. Cette expérience ne s'applique 
malheureusement qu'au sang, les autres parties orga- 
niques de la bête ne possédant pas cette propriété. 
Contenu dans un ballon de verre pour l'instant, le pré- 
cieux fluide est mélangé à une recette alchimique peu 
coûteuse à base d'ail et adjoint d'un gaz qui stabilise 
l'ensemble et préserve le mélange des écarts de tem- 
pérature. Le procédé de mise en bouteille et de bou- 
chonnement est un peu complexe maïs il assure une 
étanchéité parfaite au flacon. Lalumière diffuse un éclat 
comparable à celui d'une flamme, ce qui peut donc per- 
mettre de remplacer les torches, particulièrement dans les 
édifices fermés s'accommodant mal de la fumée. D'après nos 
calculs, le mélange pourrait se maintenir pendant un à trois 
mois pour une dose de cinquante centilitres de sang. Au-delà la 
luminosité devrait décroître jusqu'à devenir tout à fait négligeable, 
simple phosphorescence. Les douze litres d'un seul individu pour- 
raient suffire à éclairer la salle de bal du palais de Ses Majesté 


Dissection 


La mort d'un dragon de lumière entraîne une dissolution du 
phénomène lumineux sur tout son être. En seulement 
quelques minutes la créature s'est aux trois quarts évanouie. 
De son corps ne restent qu'une structure squelettique fra- 
gile, une cuirasse à peine plus solide que du sucre, 
quelques lambeaux de tissus et vestiges d'organes. Le 

sang s'évapore lui aussi en grande partie et ce qu'il en 

reste coagule très vite. Alchimistes et magiciens 

n'ont pour l'instant trouvé qu'un intérêt extrême- 

ment limité à l'emploi de ces parties résiduelles. Le 

sang et les os réduits en poudre sont les ingré- 

dients ayant conservé le plus de puissance mais, 

même dans ce cas, ses usages demeurent bien 

moins rentables que s'il s'agissait d'un quel- 

conque dragon. La disparition de l'essence dra- 

conique nous a tout de même permis d'écha- 

fauder des théories sur le devenir spirituel du 
dragon après sa mort. Les magiciens esti- 
ment aussi qu'il faudrait pouvoir conserver 
certaines parties vivantes afin de pouvoir 
produire des ingrédients puissants et effi- 
caces, mais malheureusement, l'am- 
putation conduit aux mêmes résul- 
tats que la mort. 


Avant de poursuivre cet 
exposé je crois utile de lever le voile 
sur l'origine des dragons de lumière. Ses 
Majestés sont certainement au courant 
de la rumeur qui prétend que, parmi ses 
sujets, plusieurs auraient été assassinés 
ou enlevés par ces créatures. Les pre- 
miers témoignages de l'existence des dragons 
de lumière sur les terres de Ses Majestés remontent 
à plusieurs mois, mais les rumeurs en provenance 
de nos cousins septentrionaux rapportent leur 
apparition depuis plus d'un an, soit environ deux 
mois après la tragédie de Telsadoum. Nous 
n'avons aucun moyen de contrôler la véracité de 
ces informations mais tout nous porte à croire qu'il 
y aurait un lien entre cette apparition et l'englou- 
tissement de l'île. Certains érudits ont des mur- 
mures inquiets sur cette affaire, sans pouvoir tou- 
tefois apporter de réponse satisfaisante. Les vieux 
livres des bibliothèques du pays de Ses Majestés ne 
font état d'aucune mention concernant ces dragons 
et les scribes que j'ai dépêchés dans les contrées voi- 
sines n'ont à ce jour pas rapporté davantage d'infor- 
mations. 
Cependant, nous sommes certains que les disparitions et 
assassinats ne sont que fantaisies. Les meilleurs éléments 
du régiment de maraudeurs de Ses Majestés nous ont été 
prêtés par le capitaine Lafs Metrengis afin d'analyser et de 
suivre les traces laissées sur les lieux des crimes supposés. Les 
conclusions rejoignent nos théories et démontrent que dans 
pratiquement neuf cassur dix, tous les dragons de lumière aper- 
çus étaient des individus transformés. Notre enquête confirme 
que tous possédaient le talent d'ensorceleur et je ne vous cache- 
rai pas que la communauté des mages de Ses Majestés ne s'en 
est que plus prestement penchée sur la question, anticipant 
en cela ses désirs. 


Motivations 


Nous restons dans l'obscurité la plus totale en ce qui 
concerne les motivations et les processus mis en œuvre dans 
ces actes mais nous gageons que certains n'étaient pas 
\. volontaires. Notamment lors de la destruction de l'hô- 
tel de Pyrée, où le sujet semblait être une fillette de 
seulement huit ans. La panique engendrée par sa 
transformation a bien provoqué de sérieuses 
: blessures sur les habitants de l'hôtel et de son 
voisinage, mais la plupart étaient dues à l'ef- 
fondrement de l'édifice et les autres aux réac- 
tions de défense du dragon avant qu'il ne 
parvienne à s'enfuir vers la forêt. Le capi- 
taine Lafs Metrengis nous a lui-même 
confirmé que la créature agissait comme 
un animal effrayé. 
Si d'un côté cette conclusion 
nous rassure en écartant 


la théorie d'un complot d'origine extérieure contre le royaume de 
Ses Majestés ; d’un autre côté nous demeurons impuissants face à un 


N phénomène qui pourrait s'apparenter à une épidémie. À ce titre et 


en tant que chef de l'état-major de Ses Majestés, je sollicite l'auto- 

risation de décréter la loi martiale dans la capitale et d'organiser 
une première conscription de trois milles soldats supplémentaires. 
Nous n'avons pas connaissance de cas de transformation dans l'autre 
sens, mais c'estune possibilité à ne pas négliger Par conséquent, j'ai 
pris l'initiative de faire placer les ensorceleurs connus sous observa- 
tion. Ceux qui séjournaient en ville ont été placés en quarantaine 
dans le bastion de la porte du couchant. 


Intellect 


À la lumière de ces expériences, vous comprendrez donc que nous 
ne pouvons pas considérer ces créatures comme des dragons. Leur 
raisonnement est celui d'un humain et aucun changement notable 
n'est à signaler sur ce point après leur transformation - du moins 
pour un certain temps. On remarque ainsi une difficulté d'adapta- 
tion flagrante de l'ensorceleur au corps draconique : pendant les 
premiers jours l'animal est gauche, ses mouvements sont mal mañ- 
trisés, il peine à s'envoler et à se servir des courants aériens. Si le dra- 
gon se blesse fréquemment, il s'avère aussi incapable de chasser 
avec efficacité et subit une faiblesse conséquente qui pourrait su 
fire à donner l'avantage à nos maraudeurs si le besoin s'en faisait 
sentir. Peu familier de ses possibilités offensives et défensives, le 
jeune dragon est une cible de premier choix, au pire facile à mettre 
en fuite. 

Cet état de faiblesse relative ne dure que pendant quelques jours, 
deux semaines au maximum chez les sujets observés. Les habitudes 
sont en revanche beaucoup plus lentes à mourir et beaucoup de 
dragons cherchent à retrouver un environnement familier, des 
objets et des individus qui les rapprochent de leur apparence 
humaine. Ce genre de détails porte à croire qu'ils sont effective- 
ment incapables de se retransformer. Tous ces paramètres sont 
autant d'indications que nous pouvons utiliser pour évaluer l'âge 
relatif d'un spécimen. 

La métamorphose à pour effet de limiter l'usage des langues au 
seul draconique. Cette limitation n'est due qu'à un manque de 
pratique et disparaît donc assez rapidement, mais les jeunes indi- 
vidus (y compris ceux ne possédant pas de connaissances dans ce 
langage) ne semblant pas affectés par ce changement, nous en 
avons déduit que le draconique devait être immanent à leur nou- 
velle forme de pensée. 


Alimentation 


La milice des campagnes nous a rapporté un certain nombre de cas 
d'agression sur les fermes isolées et certains petits villages de l'ar- 
rière-pays. La nouvelle s'est propagée de hameau en hameau et 
s'est vue enfler jusqu'àsemer un vent de panique sur la région. Ces 
attaques - si je puis dire - n'ont pourtant provoqué aucune perte 
humaine et assez peu de dégâts matériels: les cibles étaient les gre- 
niers à grain, le bétail et les tables paysannes ! 

Les dragons de lumière sont carnassiers. Ce sont également des 
charognards qui peuvent se satisfaire de chair et d'autres maté- 
riaux organiques fermentés mais dans une moindre mesure. 
L'alcool, l'huile et l'huile noire (le pétrole) semblent également 
pouvoir répondre à leur faim. Comme nous, ils tirent de la nour- 
riture une partie de leur énergie et s'affaiblissent en cas de 
manque. Leurs besoins sont aussi proportionnels à leur taille. En 
d'autres termes, cela signifie qu'avec une brochette de lapins ou 
une génisse les jeunes dragons comblent leur appétit pour deux 
jours et quatre avec un bœuf entier. Bien entendu, ce n'est pas 


un problème à l'heure actuelle : nos forêts sont vastes et 
giboyeuses. Mais si la population draconique devait s'accroître 
ou si des spécimens beaucoup plus mâtures devaient se mani- 
fester, nous pourrions connaître un appauvrissement du gibier 
et une menace pour nos troupeaux. 

Un loup affamé ne se rapproche des zones habitées qu'en cas de 
famine, ce qui n'est évidemment pes le cas à l'heure actuelle. Les 
jeunes dragons transformés cherchent simplement la nourriture 
dontils sont familiers: leur nouvelle forme les empêche de dépiau- 
er correctement un lapin, d'allumer un feu et de le préparer. Ima- 
ginez l'impression que doivent ressentir ces créatures face à un 
simple mouton, elles qui n'ontjamais été habituées à manger de la 
viande assaisonnée de laine ! C'est donctiraillés par la faim qu'ils ont 
rebroussé chemin vers les villages, mais cette attitude ne dure pas 
longtemps. Le seul danger potentiel concerne nos troupeaux qui 
constituent des proies faciles pour les dragons encore peu sauvages. 
À l'approche de l'hiver nous risquons de devoir mener des battues 
pour rassurer la population des campagnes et assurer l'achemine- 
ment de l'impôt vivrier jusqu'à la capitale. 

Les maraudeurs de Ses Majestés nous ont également fait remar- 
quer que les dragons de lumière ne produisaient aucune déjec- 
tion. Leur cycle digestif semble se terminer par une réaction exo- 
thermique, un dégagement de chaleur émanant de leur corps 
environ douze heures après leur repas. Apparemment, cette cha- 
leur n'aurait aucun effet particulier hormis celui de provoquer 
une légère nappe de brume à la nuit tombée. 


Sens 


Les dragons de lumière possèdent des sens remarquablement 
affütés et certains nous sont étrangers. Il est par exemple certain 
qu'ils sont capables de ressentir et d'identifier les obstacles sans les 
voir. Une milice du village de Barhamar en a fait la douloureuse 
démonstration en pensant pouvoir s'attaquer à un spécimen 
rendu aveugle par une profonde blessure à la gueule. Nous pen- 
sons qu'il ne s'agit pas d'un odorat ou d'une ouïe particulière 
mais plutôt un sens comparable à celui de la chauve-souris. Ces 
caractéristiques interdisent toute tentative d'attaque surprise 
pendant leur temps de veille et probablement pendant leur 
sommeil. 

Nous sommes également persuadés que ces créatures possèdent 
un sens de l'orientation inné basé sur la position des astres dans le 
ciel, ce qui leur permet de se repérer avec précision sur les points 
cardinaux aussi bien de jour que de nuit. À l'étude de leur vol, 
nous sommes aussi en mesure d'affirmer qu'ils maîtrisent les cou- 
rants aériens aussi bien que n'importe quel oiseau, nous suppo- 
sons même que leur connaissance des vents doit leur permettre 
de prévoir les changements climatiques à courtterme. 


Sorcellerie 


Passons, si vous le voulez bien, à des considérations plus poussées sur 
le potentieldes dragons de lumière. La sorcellerie, tout d'abord, est 
un facteur à ne pas négliger car les ensorceleurs qu'ils étaient ont 
conservé toute l'étendue de leurs pouvoirs. Certes, ainsi que nous 
l'avons déjà démontré, leurs difficultés d'élocution et de maîtrise 
corporelle génent considérablement le lancement d'incantations 
pendant les premiers jours. Maïs c'est une faculté qui leur revient très 
vite etilne semble pas que leur nouvelle forme freine l'évolution de 
leurs pouvoirs, ce qui estsusceptible, à plus ou moins long terme, de 
nous amener à une position d'infériorité. J'ajoute à cela que leurs 
capacités particulières sont imprévisibles : elles varient d'un individu 


à l'autre et ne sont pas sans rappeler celles détenues par les autres 
familles draconiques. Devant un tel potentiel, Ses Majestés com- 


prendront aisément que 
jene prêche pas en 
faveur de la 
tolérance : 
mon conseil 
est mieux vaut prévenir 
que guérir ! 


Puissance 


Si nous devons livrer bataille nous 
pouvons déjà nous attendre à une 
forte résistance. Les dragons de 
lumière sont très vite capables d'utiliser 
tout leur armement en combat :les griffes bien sûr, 
mais aussi leurs ailes, leur terrible morsure et leur 
souffle dévastateur ! Ce dernier consiste en une 
puissante exhalaison calorifique, seulement visible 
par la déformation de l'air par la chaleur. Il chauffe 
intensément les matériaux rencontrés et brûle les 
chairs. Pour parer au pire j'ai déjà envoyé des messa- 
gers dans les contrées voisines à la recherche de mer- 
cenaires spécialistes de la chasse au dragon. Les tech- 
niques de ces hommes nous permettraient d'éviter 
des pertes inutiles. 

Lumière 

L'élément caractéristique de l'espèce à laquelle nous 
sommes confrontés reste bien évidemment sa lumière. 
Parmi les propriétés de l'éclat dont nous n'avons pas 
encore parlé il y en a une qu'il convient d'ajouter à la liste 
des périls : leur corps lumineux n'est pas aveuglant, cepen- 
dant certains dragons parviennent à utiliser la majesté de leurs 
ailes afin de provoquer un rayonnement particulièrement 
gênant pour l'assaillant. En outre, nous pensions dans un pre- 
mier temps que l'effet de transparence observé, qui permet à 
l'occasion de distinguer le squelette de la bête en filigrane, per- 
mettrait à nos experts en combat de viser plus facilement les 
points vitaux. Malheureusement il n'en est rien : nos guerriers se 
heurtent au spectre lumineux de leur épiderme qui rend ses 
limites difficiles à deviner en combat. Dans un rapport complè- 
tement différent, les expériences auxquelles se sont livrés les 
mages de Ses Majestés ont démontré que leur éclat restait 
insurpassable même par des procédés surnaturels. Les sor- 
tilèges d'assombrissement n'ont, par exemple, aucun 

effet et sont instantanément dissipés. En revanche, leur 

halo possède les mêmes propriétés sur les morts- 

vivants que la lumière du jour, mais la portée effec- 

tive (‘horizon d'illumination) varie en fonction de la 

puissance du dragon et ne dépasse pas le rayon 

d'une torche chez les jeunes transformés. 

À titre anecdotique j'ajouterai que les flacons de 

lumière que les alchimistes de Ses Majestés ont 
expérimentésne possèdent pas cette faculté - pro- 

bablement à cause des mélanges qui ternissent 

un peu cet éclat 

Ses Majestés me pardonnent, le temps 
manque, hélas, pour vous présenter notre 
théorie sur les éclipses : un coursier m'ap- 
prend à l'instant que cinq dragons de 
lumière ont franchi la frontière par le 
mont Vitupérant il y a deux jours en 
direction du sud-est.” 


ncore une nouvelle classe pour DE 3 ! Oui, mais cette 
is, ilne s'agit plus dejouer des apprentis sorciers ou des 
voleurs rusés. Place au dragon et à ses capacités de com- 
bat capables d'exterminer une armée entière en moins de deux... 
Campagne Lux Draconis oblige, nous avons vu grand, peut-être même 
trop, raison de plus pour les meneurs de jeu d'y regarder à deux fois 
avant de l'accepter dans leur univers dejeu, à moins évidemment qu'ils 
aient maîtrisé le scénario “Diversion” (cf. Backstab n°35). 


Comme vous l'avez si bien compris, à la fin du scénario" Diversion 
3000 PX est un petit coup de pouce qui, contrairement à ce que les 


Après tout, ils ne mañtrisent pas encore le punir de métamorphos. 


+ PJ deviennent tous des dragons de lumière niveau 1. Ce cadeau de 
joueurs pourruient penser, ne va pas immédiatement faire d'eux des 
Et puis la lumière, ça sert à voir, mais surtout à être vu ! 


Informations techniques 


Les dragons de lumières ont les particularités suivantes : 
Prérequis. On ne naît pas dragon de lumière, on le 
devient. Seuls les personnages qui ont commencé leur 
carrière en tant qu'ensorceleur (dès le niveau 1) ont 
une chance de se métamorphoser. Un rituel ancestral 
leur permet de réveiller le sang de Baïkamath qui dort 
en eux. La découverte de ce rituel doit à elle seule 
constituer une aventure. 
Exemple : en tant qu'ensorceleur niveau 1, Elizar a 
toutes les chances de devenir un jour dragon de 
lumière. En revanche, Zial qui a commencé sa car- 
rière en tant que magicienne niveau 1, ne pourra 
jamais bénéficier des effets du rituel de réveil 
du sang de Baïkamath. 
Âge et données techniques. La 
c 


ny <tégorie d'âge du dragon de 


om 


a  e , 


lumière est fonction de l'âge du personnage (cf. 
table 1). De nombreuses données techniques en décou- 
lent, parmi lesquelles l'espace occupé, l'allonge, et les 
attaques (cf. Manuel des Monstres, pages 58 et 59). 
Exemple : Elizar est un homme de vingt-six ans. C'est 
donc un dragon de lumière adolescent. 
Augmentation de caractéristiques. Avec l'âge les 
dragons de lumière deviennent de plus en plus puis- 
sants. Les augmentations de caractéristiques de la 
table 3 sont cumulatives. 
Exemple tant que dragon de lumière adolescent, 
les caractéristiques d'Elizar sont modifiées comme suit : 
For +7, Con +3, Int +3, Sag +3, Cha +3. Elles progresse- 
ront à nouveau à son cinquantième anniversaire : 
For +3, Con +2, Sag +1. 

Dons. En plus de ceux décrits dans le Manuel des 
Joueurs, les dragons de lumière ont accès aux dons 
suivants : Attaque en vol, Capture, Pouvoir magique 


rapide, Virage sur l'aile, et Vol stationnaire (cf. Manuel des 
Monstres, page 60). 

Expérience. Devenir dragon de lumière donne accès à des 
capacités bien au-dessus de celles des classes de personnage du 
Manuel des Joueurs. Pour compenser ce déséquilibre, la pro- 
gression a été revue à la hausse. Ainsi, pour accéder aux deux 
premiers niveaux de la clesse de dragon de lumière, vous 
devrez accumuler autant de PX que si vous progressiez de 
deux niveaux. 

Exemple : Elizar, un ensorceleur niveau 1, a accumulé 3000 PX 
avant d'effectuer le rituel de réveil du sang de Baïkamath. Il 
devient donc dragon de lumière niveau 1. Pour atteindre les 
niveaux 2, puis 3 de cette nouvelle classe, il devra posséder res- 
pectivement 10000, puis 15000 PX. 

Alignement. Au choix. 

Dés de vie. d12. 


Compétences de classe 

Les compétences du dragon de lumière (et la caractéristique dont 
dépend chacune) sont : Concentration (Con), Connaissance des sorts 
(Int), Connaissances (Int), Détection (Sag), Intimidation (Cha), Per- 
ception auditive (Sag). 

Points de compétence pour chaque niveau : 2 + modificateur d'Int 


Caractéristiques de la classe 

Voici les particularités et aptitudes de la classe de dragon de 
lumière : 

Armes et armures. Sous une forme humanoïde, le dragon de 
lumière sait manier toutes les armes courantes. En revanche, il ne sait 
pas manierle bouclier, pas plus qu'il n'est habitué au port de l'armure. 
Immunités (Ext). Le dragon de lumière est immunisé contre la 
lumière, le feu et les effets magiques de type paralysie etsommeil. 
Présence terrifiante (Ext). À partir de la catégorie d'âge jeune 
adulte, le dragon de lumière peut décourager ses adversaires par 
sa seule présence, pour peu qu'il attaque, charge ou survole ses 
proies. Les créatures ayant moins de dés de vie que lui et se trou- 
vant à moins de (10 x catégorie d'âge) mètres doivent réussir un 
jet de Volonté (dont le DD est fonction de la catégorie d'âge ; cf. 
able 2) pour résister à cet effet de type terreur. En cas d'échec, les 
créatures ayant 4 DV ou moins cèdent à la panique pendant 4d6 
rounds, tandis que celles qui ont 5 DV ou plus sont secouées par 
l'expérience pour 4d6 rounds (cf. Guide du Maître, page 84 et 85). 
Tout adversaire réussissant son jet est immunisé à la présence ter- 
rifiante du dragon de lumière pendant une journée. 

Exemple : la présence terrifiante d'un dragon de lumière adulte 
porte à 70 mètres àlaronde. 

Résistance à la magie (Ext). À partir de la catégorie d'âge jeune 
adulte, pour déterminer si un sort ou un pouvoir magique fonc- 
tionne contre le dragon de lumière, celui qui l'utilise doit effectuer 
un jet de lanceur de sorts (1420 + niveau de jeteur de sorts). Si le 
résultat est supérieur ou égal à la valeur de résistance à la magie du 
dragon de lumière (cf. table 2), ce dernier est affecté normalement 
(à noter qu'il a tout de même droit à un jet de sauvegarde si l'effet 
magique en autorise un). 

Souffle (Sur). Tous les 1d4 rounds, le dragon de lumière peut cra- 
cher un souffle d'énergie calorifique dont la taille et la forme dépen- 
dent de sa taille de dragon (cf. Manuel des Monstres, page 59). Les 
créatures prises dans la Zone d'effet subissent des dégâts fonction de 
sa catégorie d'âge. Un jet de sauvegarde contre les sorts permet de 
réduire de moitié ces dégâts (cf. table 2 pour le DD). 

Sens surdéveloppés (Ext). Le dragon de lumière voit huit fois 
mieux qu'un humain en cas de faible luminosité (vision nocturne), et 
quatre fois mieux dans des conditions de luminosité normale. Il 
bénéficie également de la vision dans le noir jusqu'à (60 x catégorie 
d'âge) mètres. 

Exemple : un jeune dragon de lumière voit dans le noir jusqu'à 180 
mètres. 

Vision aveugle (Ext). Le dragon de lumière repère et localise les 
créatures sans avoir besoin de les voir (principalement grâce à son 
odorat et son ouïe, mais aussi en se basant sur les vibrations et autres 
détails en apparence anodins) dans un rayon de (10 x catégorie 
d'âge) mètres. 

Exemple : un dragon de lumière jeune adulte localise les créatures 
dans un rayon de 50 mètres 


Au niveau 3, #- < 
6, 9, 12, 15 et 18, les dra- 
gons de lumière dévelop- 
pent de nouvelles facultés. Les 
joueurs peuvent d'ailleurs choi- 
Sir plusieurs fois le même pouvoir 
spécial (le chiffre indiqué entre 
parenthèses précise le nombre de 
fois que le pouvoir a été choisi). 


Les pouvoirs magiques 
Ils fonctionnent comme des sortélancés par un ensor- 
celeur dont le niveau est égal à (niveau d'ensorceleur 
du personnage + niveau de lanceur de sorts du dra- 
gon de lumière). S’ilss‘accompagnent d'un jet de sau- 
vegarde, celui-ci a un DD de 10+ modificateur de Cha- 
risme + niveau du sort. : 
Bénédiction (Mag). (1) Trois fois par jour. (2) À 
volonté. 

Communication avec les animaux (Mag). (1) Deux 
fois par jour. (2) Trois fois par jour. (3) À volonté. 
Détection de la magie (Mag). (1) À volonté. 
Détection des pensées (Mag). (1) Deux fois par jour. 
(2) Trois fois par jour. é 
Feuille morte (Mag). (1) Trois fois par jour. (2) À volonté. 
Localisation d'objet (Mag). (1) Deux fois par jour. 
2) Trois fois par jour. (3) À volonté. 

Métamorphose (Mag). (1) Une fois par jour. (2) Deux fois 
par jour. (3) Trois fois par jour. 4 
Pattes d'araignée (Mag). (1) Trois fois par jour. (2) À 
volonté 
Rapidité (Mag). (1) Une fois par jour. (2) Deux fois par jour. 
(3) Trois fois par jour. 

Respiration aquatique (Mag). (1) Une fois par jour. (2) Deux fois 
par jour. (3) Trois fois par jour. (4) À volonté. 

Suggestion (Mag). (1) Une fois par jour. (2) Deux fois par jour. 
(3) Trois fois par jour. 


Les pouvoirs surnaturels 


ion de lumière (Sur). L'utilisation de ce pouvoir nécessite 
une action simple. En se concentrant et en ouvrant ses ailes, le dra- 
gon de lumière absorbe toute aura lumineuse dans un rayon de 
& xcatégorie d'âge) mètres pendant (catégorie d'âge) round. L'ab- 
sorption de lumière remplit la même fonction que le sort ténêbres. 
{1) Une fois par jour. (2) Deux fois par jour. (3) Trois fois par jour. 
Lumière céleste (Sur). L'utilisation de ce pouvoir nécessite une 
action simple. En se concentrantet en ouvrant ses ailes, le dra- 

gon de lumière dégage soudainement une puissante aura 
lumineuse dans un rayon de (2 x catégorie d'âge) mètres. 

Toutes les personnes situées dans cette zone sont éblouies 
etsubissent un malus de -1 au jet d'attaque pendant un 

round. Les morts-vivants subissent (1d6 x catégorie 

d'âge) points de dégâts. (1) Une fois par jour. (2) Deux 

fois par jour. (3) Trois fois par jour. 

Réduction des dégâts (Sur). (1) 5/+1. (2) 10/1. 

(@) 15/3. (4) 2043. 


uvoirs extraordinaires 
Chaleur (Ext). L'utilisation de ce pouvoir 
nécessite une action simple. Après avoir 
absorbé suffisamment de nourriture pour 
subvenir à ses besoins quotidiens, le dra- 
gon de lumière peut maintenir une tem- 
pérature de 37°C pendant huit heures 
dans un rayon de (3 x catégorie d'âge) 
mètres autour de lui. 
Immunité contre un élément (Ext). 
(1) Froid. (1) Électricité. (3) 
Acide. (4) Son. 


RS, 


TABLE 1 - CATÉGORIE D'ÂCE DES DRACONS DE LUMIÈRE 
Âge duPJ 


du Catégorie 
04 Dragomnet 
En Feune 
LA June 
25 Adolescent 
302 Jeuneaule 
1009 due 
20-20 Agemûr 
Vieux 
60029 “èsvieux. 

a Vénérable 
1000-19 Dracosire 
1200 plus Grnd dncosire 

LU Niveau de Lanoeur desorts 
1 

D 3 

2 5 

2 t 

2 9 

2 ül 

x 8 

3 5 

30 F 


1 + +0 Immunités, Sens sundéveloppés, Vision aveugle 

2 +2 + 

3 +3 +1 I capacité spéciale au choix 

4 #4 #2 

5 45 +3 

ë 45 #4 Iéapaëté spéciale au choix 

ik +6 +5 

ül # + 

9 +8 +6 1 capacité spéciale au choix 

10 +9 +7 

1 +18 +8 #0 +8 

2 #9 +8 40 4 capacité spéciale au choix 

13 +20 + #Il #0 

1 #1 + #2 #0 

15 +2 #10 +5 #l 1 capacité spéciale au choix 

16 #3 #0 + #2 

Fr +2 +1 +5 +3 

18 #25 4 #5 + capacité spéciale au choix 

û +26 +2 #6 #5 

20 #7 #2 #7 +5 

TABLE 4 
‘Âge du dragon Vitesse de For Con Int Sag Ca 
Dragonnet 15m vol 30 m (moyenne) 
frèsjeune 15m 101 45m médiocre) #2 #4 # 
Jeune 15 m,vol 45 m (médiocre) +3 # + # # 
Adolescent 15m.s0l45m médiocre) 2 # #2 #4 #2 
“Jeune adulte 15m, vol45 m (médiocre) +3 #2 +1 
Adulte 15m, wl 45m {médiocre) +3 2 2 4 2 
Âge mûr 15m, vol 45 m (médiocre) +3 4 # + # 
Vieux 15m, vol 45m {méiocre) 2 # 4 4 # 
Très vieux 15m, vol 45 m (médiocre) +2 +2 + +2 #2 
15m, vol 60 m ( #2) #4 # #4 # 

Dracosire 15m,vol 60 m (déplorable) +2 2 # + # 
Grand drucosire 15m, vol 60 m (déplorable) +3 # #2 +2 #2 


Auteur : Michaël Croitoriu & Maurice Viz 
Illustrations : Vincent Dutrait 
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Le Clan de la Mante 


a storyline du jeu de 
T7) cartes L5R a boule- 

versé denombreux 
acquis rokugani, notam- 
ment avec l'avènement du 
Clan dela Mante aurangde 
clan majeur. Four vous per- 
mettre d'incarner m'importe 
quel membre de ce clan, 
Backstab vous propose deux 
nouvelles classes de prestige. 


Caractéristiques 


des membres du 


Famille Moshi 

- Connaissance des sorts estune compétence de classe. 
- Classe de prédilection : shugenja (cf. Oriental 
Adventures, pages 24 à 271. 


Famille Tsuruchi 
- Sens de la nature est une compétence de classe. 
- Classe de prédilection : guerrier. 


Famille Yoritomo 
- Profession (marin) est une compétence de classe. 
- Classe de prédilection : guerrier. 


Dons ancestraux du Clan de la Mante 


Dons ancestraux du Clan de la Mante 
L'étoile du matin 


Les PJ descendant de Moshi Azami parviennent à entrer en contact avec facilité et assurance avec Dame Soleil. 
Avantage : une fois par partie, le PJ bénéficie d'un bonus de +4 à n'importe quel jet de compétence dépendant de la Dextérité. 


Le dard de la guêpe 

Pour les fidèles de la voie tracée par Tsuruchi, l'arc devient le prolongement de leur corps. 

Avantage : les chasseur de primes de la famille Tsuruchi bénéficient d’un bonus de +1 aux jets d'attaque effectués avec leur arc 
ancestral. 


Volonté inflexible 
Les PJ descendant de Kaïmetsu-uo ne fléchissent jamais. 
Avantage : le PJ bénéficie d'un bonus de +2 à tous ses jets de Volonté. 


Shugenja de la 
famille Moshi 


Le Clan du Mille-pattes est 
toujours resté très discret 
même depuis que la famille 
Moshi a rejoint le Clan de la 

Mante. En raison de l'isolement de 
ses terres, cette modeste famille de shugenja n'a guère 
entretenu de relations qu'avec les Clans du Phénix et de 
la Mante. À l'instar des familles Otaku et Matsu, la 


ES famille Moshi est dirigée par les femmes, toutes de puis- 
santes shugenja. La rumeur prétend que la magie 

A qu'elles pratiquent a un éclat unique à Rokugan. Cer- 
‘ tains l'attribuent même à Dame Soleil en personne. Une 
em chose est sûre, les shugenja de la famille Moshi ont une 


préférence très prononcée pour les sorts de l'Air et du 
Feu - ils privilégient la rapidité et la magie à longue por- 
tée. Ils entendent ainsi imiter Dame Soleil et son par- 
cours quotidien dans le ciel. 

Dés de vie. d6. 


Conditions 


Pour devenir shugenja de la famille Moshi, il faut satisfaire 
aux conditions suivantes : 


Alignement : loyal 

Race : humain (famille Moshi) 

Focus élémentaire : Air ou Feu (cf. Oriental Adventures, 
page 26). 

Sorts : faculté de lancer des sorts divins de niveau 3. 


Compétences de classe 


Les compétence du shugenja de la famille Moshi (et la carac- 
téristique dont chacune dépend) sont : Alchimie (Int), Arti- 
sanat (Int), Concentration (Con), Connaissance des sorts (nt), 


Connaissances (Int), Diplomatie (Cha), Profession (Sag), Scru- 
tation (Int). 


Points de compétence à chaque niveau : 4 + modificateur d'Int. 
Caractéristiques de la classe 

Voici les particularités et aptitudes de la classe de shugenja 
de la famille Moshi : 

Armes et armures. Le shugenja de la famille Moshi sait 
manier toutes les armes courantes et le wakizashi. Il ne sait 
pas manier le bouclier, pas plus qu'il n'est habitué à porter 
une armure. 

Sorts. Le shugenja de la famille Moshi lance ses sorts 
de magie divine de la même façon que les shugenja 


décrits dans le supplément Oriental Adventures 
(cf. pages 24 à 27). 


Dons supplémentaires. Au niveau 1, 3 et 5, le shugenja de 
la famille Moshi gagne un don supplémentaire. Ce don doit 
obligatoirement être un don de métamagie ou un don de 
création d'objet. 

Focus élémentaire. Au niveau 1, le shugenja de la famille 
Moshi choisit exceptionnellement un deuxième Focus élé- 
mentaire (Air ou Feu, selon celui qu'il possède déjà). Désor- 
mais, la moitié des sorts de chaque niveau qu'il connaît 
devra appartenir à ces deux éléments. 


Sorts secrets de la famille Moshi 

Flammes de la déesse 

Transmutation 

Niveau : Shugenja 4 (Feu) 

Composantes : V, G, FD 

Temps d'incantation : 2 actions complexes 

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux) 

Effet : 1 esprit/2 niveaux 

Durée : 3 rounds/3 niveaux 

Jet de sauvegarde : spécial 

Résistance à la magie : non 

Ce sort permet au shugenja de conjurer à partir d'un feu 
des esprits élémentaires qui semblent réels et de les lancer 
contre une cible particulière. Le shugenja peut faire appa- 
raître un esprit par foyer de la taille d’un feu de camp (au 
moins 30 cm de diamètre). L'esprit invoqué est fait de feu 
et peut revêtir n'importe quelle forme de taille humaine 
ou inférieure. Il obéit aux ordres du shugenja et peut 
mettre le feu à des matières inflammables telles que le 
tissu, le papier, le parchemin et le bois s'il les touche. 
Toutes les créatures touchées par ces esprits de feu subis- 
sent 1d6 points de dégât de type feu par niveau (jusqu'à 
un maximum de 8d6), réduits de moitié en cas de jet de 
Réflexes réussi. 


L'allié de l’archer 

Transmutation 

Niveau : Shugenja 3 (Air) 

Composantes : V, G, FD 

Temps d'incantation : 1 action complexe 

Portée : moyenne (30 m + 3 m/niveau) 

Cibles : 1 arme + 1/2 niveaux 

Durée : 1 heure/niveau 

Jet de sauvegarde : aucun 

Résistance à la magie : oui (inoffensif) 

En lançant ce sort, le shugenja fait appel à la puissance du 
vent pour allonger la portée d'armes de jet ou à projectiles. 
Les flèches portent plus loin qu'à l'accoutumée, mais frap- 
pent avec la même force et la même précision. Le facteur de 
portée de l'arme ou du projectile est doublé. L'utilisateur 
de l'arme ne subit aucune pénalité du fait de l'allongement 
de cette portée, mais les malus liés à la visibilité, la protec- 


tion de la cible, etc. s'appliquent toujours (cf. Manuel des 
Joueurs, 132 et 133). 


TABLE 1 - LE SHUGENJA DE LA FAMILLE MOSHI 


Niveau Nombre de sorts 
1 Donsuppl, focus élémentaire  +1niveau (hugenja) 
2 +1niveau (shugenja) 
3 Don suppl. +1 niveau (hugenja) 
4 +1niveau (shugenja) 
5 Don suppl. +1niveau (hugenja) 


TABLE 2 - LE CHASSEUR DE PRIMES DE LA FAMILLE TSURUCHI 


Niveau Bonus de base à l'attaque 
+1 


de la famille 
Tsuruchi 


Créé plusieurs décennies avant la 
Guerre des Clans par Tsuruchi, le 
Clan de la Guêpe était jadis un clan 
sans samurai, un clan de mercenaires qui 
faisaient passer leur honneur avant toute chose, un clan 
d'hommes à l'allure noble qui méprisaient tout ce que la 
noblesse chérissait. Son fondateur n'accordant aucune 
valeur aux liens du sang, il recrutait uniquement ses 
membres selon leurs mérites et il plaçaït la barre très haut. 
Tout adulte, quelle que soit sa condition sociale, pouvait 
demander à rejoindre le clan. Pour cela, il devait participer 
au grand tournoi organisé chaque année et au cours duquel 
les meilleurs archers de tout Rokugan venaient s'affronter et 
se mesurer aux membres du Clan de la Guêpe. Pour espérer 
se joindre à ce groupe d'élite, le candidat devait battre au 
moins un des archers du Clan de la Guêpe, puis se mesurer à 
Tsuruchi en personne. À l'issue du tournoi, ce dernier choi- 
sissait dix archers au maximum qui subissaient l'apprentis- 
sage dispensé par l'école du clan. Au terme d'un entraîne- 
ment rigoureux et difficile de plusieurs mois, les rares 
candidats à avoir satisfait leurs sensei recevaient le mon du 
clan. Après avoir juré fidélité à Tsuruchi et au clan, ceux qui 
possédaient un sabre à leur arrivée le brisaient finalement 
en deux, coupant à jamais tout lien avec la caste des samu- 
rai. Depuis que le Clan de la Guêpe a rejoint le Clan de la 
Mante, les méthodes ont guère changé, mais tous ses 
membres portent désormais le nom de Tsuruchi. 

Dés de vie. d8. 


Conditions 
Pour devenir chasseur de primes de la famille Tsuruchi, il 
faut satisfaire aux conditions suivantes : 


Alignement : loyal 
Race : humain (famille Tsuruchi) 

Bonus de base à l'attaque : +5 

Dons : Arme de prédilection (n'importe quel type d'arc), Tir 
à bout portant, Tir de précision 


Compétences de classe 
Les compétence du chasseur de primes de la famille Tsuruchi 
(et la caractéristique dont chacune dépend) sont : Artisanat 
(fabrication d'arcs) (Int), Connaissances (géographie) (Int), 
Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag), Discrétion 
(Dex), Équitation (Dex), Perception auditive (Sag), Psycholo- 
gie (Sag), Renseignements (Cha), Sens de l'orientation (Sag), 
Sens de la nature (Sag). 


JSRéf J! 
+2 


S Vig 
+0 
+0 
+1 
+1 
+1 


Spécial 

Arc ancestral, Pistage 

esquive totale 

Don supplémentaire 

Sens du danger (bonus de Dex à la CA) 
Spécialisation martiale 


JS Vol 
+0 


Points de compétence à chaque niveau : 4+ modificateur d'int. 


Caractéristiques de la classe 
Voici les particularités et aptitudes de la classe de chasseur 
de primes de la famille Tsuruchi : 


Armes et armures. Le chasseur de primes sait manier 
toutes les armes courantes et de guerre, mais refuse d'uti- 
liser d'autres armes que son arc. Il ne sait pas manier le 
bouclier, mais est habitué à porter une armure légère où 
intermédiaire. Notez qu'une armure plus lourde que l'ar- 
mure de cuir impose un malus aux jets d'Acrobaties, 
Déplacement silencieux, Équilibre, Escalade, Évasion, 
Saut et Vol à la tire. Les jets de Natation s'accompagnent 
d'un malus de -1 tous les 2,5 kilos d'équipement trans- 
porté (armure comprise). 

Arc ancestral. À l'instar de la classe de samurai, les 
chasseurs de primes reçoivent une arme au terme de 
leur cérémonie d'intronisation. Il s'agit d'un arc et de 
vingt flèches de qualité supérieure. De la même façon 
qu'avec un daisho ancestral, le chasseur de primes peut 
éveiller les pouvoirs de cette arme par la prière et des 
dons d'objets de valeur aux kami (cf. Oriental Adven- 
tures, page 21). 

Pistage. Le chasseur de primes reçoit gratuitement Pistage 
comme don supplémentaire. 

Esquive totale. Au niveau 2, le chasseur de primes acquiert 
le pouvoir d'esquive totale. S'il réussit son jet de Réflexes 
contre une attaque dont les dégâts sont normalement 
réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi, il l'évite 
totalement et ne subit pas le moindre dégât. Ce pouvoir 
extraordinaire ne peut être utilisé que si le chasseur de 
primes porte au maximum une armure légère. 

Don supplémentaire. Au niveau 3, le chasseur de primes 
peut choisir un don supplémentaire. Il doit forcément être 
choisi dans la liste suivante : Science de l'initiative, Tir de 
loin, Tir en mouvement, Tir monté, Tir rapide. 

Sens du danger. Au niveau 4, le chasseur de primes 
acquiert un pouvoir extraordinaire lui permettant de réagir 
instinctivement avant même que ses sens ne décèlent une 
menace. À partir de ce moment, il conserve son bonus de 
Dextérité à la CA même s'il est pris au dépourvu ou attaqué 
par un adversaire invisible (il perd toujours ce bonus s'il est 
immobilisé). 

Spécialisation martiale. Au niveau 5, le chasseur de 
primes peut choisir le don Spécialisation martiale, qui lui 
confère un bonus de +2 aux dégâts avec un arc de son 
choix. Il doit déjà avoir Botte secrète pour cet arc avant 
de pouvoir prendre Spécialisation martiale. Le bonus aux 
dégâts ne s'applique que si la cible se trouve à moins de 
10 mètres. 


Auteur : Michaël Croitoriu 
Iustrations tirées du supplément Oriental Adventures 
© Wizards of the Coast 
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La lueur de la flamme 


F n scénario un peu particulier qui privilégie l'ambiance et 
| l'enquête, délaissant quelque peu la baston. Votre équipe 
de joueurs, réduite si possible (pas plus de quatre), aura la 
lourde tâche de démêler un écheveau socialo-religieux dans une 
comunauté naine très spéciale... 


Vos joueurs, de niveau moyen (4-6), vont devoir mener une enquête sur un crime étrange perpétré au sein d’une 
communauté naine mystico-artisanale ! Le temps est compté, le lieu est clos, et le meurtrier ne va pas S'arrêter là... 
Un gros travail est demandé au meneur de jeu pour préparer l'ambiance et gérer l'enquête. 


Le Portier, 
guerrier/prêtre niveau 6/1 


Nain âgé de 140 ans 

Points de vie : 59 

Initiative : +4 

CA : 15 armure de cuir +2) 

Attaques : hache d'arme +10/+5, arbalète légère +7 
Dégâts : hache d'arme 1d8+3, arbalète légère 1d8 
Attaque spéciale : sorts (domaines : Protection, Terre) 
Qualité spéciale : renvoi des morts-vivants. 

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +9, Vol +9 
Caractéristiques : For 17, Dex 12, Con 14, Int 15, Sag 16, 
Cha 10 

Compétences : Alchimie +6, Artisanat (fabrication 
d'armes) +8, Artisanat [fabrication d'armures) +8, 
Concentration +3, Connaissance des sorts +3, 
Connaissances (mystère) +3, Connaissances (religion) 
+3, Diplomatie +l, Équilibre +2, Escalade +5, 
Estimation +3, Perception auditive +4, Profession 
(mineur) +4, Renseignements +1, Saut +5 

Dons : Arme de prédilection (armes de nain), Attaque 
en puissance, Destruction d'arme, Enchaînement, 
Esquive, Science de l'initiative, Volonté de fer 
Alignement : loyal neutre 

Équipement : laissé à l'appréciation du meneur de jeu 


our vor ps lip 


Religion 

Erath : disciple, tout nain de la Communauté est un 
Erath 

Brem : sorte de prêtre qui se charge des cérémonies 
journalières 
Breth : sorte d’évêque qui s'occupe des rituels 
Serrurier : il y en a quatre, ce sont des Breth à qui 
l'on a confié les clefs de la Sublime Porte et qui sont 
une sorte d'autorité religieuse et morale. 


Forge 

Apprenti : chaque nain de la Communauté est un 
apprenti, travaillant sans relâche. 

Thyr : contremaître qui organise le travail dans les 
ateliers 

Kor : Maître de forge. Les Kor se regroupent dans une 
assemblée, le Korthain. 


Intrigue 


Vos joueurs commencent à avoir leur petite réputation. 
Plusieurs fois ils ont réussi des missions qu'on leur avait 
confiées et quand Korthaïn le Deirdre, le juge de la Com- 
munauté de la Sublime Porte les a contactés, ils ont 
certes tiqué sur le fait qu'aucune autre race n'était en 
général admise au sein de la Sublime Porte, mais ils se 
sont convaincus que leur réputation avait fait voler en 
éclat cet interdit. En gros, arrangez une rencontre entre 
vos joueurs et Korthaïn. Si l’un des PJ est un nain, cela 
facilitera la tâche du Deirdre, qui pourra arguer qu'ils 
étaient les seules personnes disponibles en lesquelles il 
puisse avoir confiance, du fait de la présence du nain. 
Korthaïn promet une très forte récompense, ou des 
objets d'une grande puissance, au choix. Bref, que du 
très classique, en apparence. 

Korthaïn va donc leur parler d'un crime affreux commis 
au sein de la Communauté cinq jours plus tôt. Un nain du 
nom de KorKhan aux longs poils a été retrouvé mort un 
matin par l'un de ses apprentis. Il était Kor, c'est-à-dire 
maître de forge, et n'avait pas de fonction administra- 
tive. Et il était disciple du Dieu, comme tous les nains de 
la Communauté. À priori il n'avait pas d'ennemis, en tout 
cas pas dans le sens où on l'entend là-bas ! Le problème 
est que le Dieu, parlant au travers de la bouche d'un chef 
religieux, a refusé l'âme du défunt lors de la cérémonie 
funéraire. Or la fête du Renouveau doit avoir lieu sous 
peu, et on prédit les pires choses si une telle infamie n'est 
pas réparée. Le Deirdre a fait ce qu'il a pu, mais il s'est 
résigné à demander de l'aide. Ceci montre d'ailleurs la 
portée de l'affaire, car c'est effectivement la première 
fois que des humains vont rentrer dans ce que l’on peut 
appeler un sanctuaire inviolable. 

Quoiqu'il en soit, s'ils acceptent (z'ont pas intérêt à dire 
non, de toute façon ils ont bloqué leur samedi soir et ils 
n'ont pas de copines !), ils se rendent en deux jours aux 
portes de la Communauté, où ils sont accueillis par le 
Portier (voir plus bas), qui est présenté comme un nain 
pouvant les aider. Ils sont alors conduits dans une grotte 
du quartier de la Source. Puis le Deirdre leur demande de 
venir les voir dès qu'ils ont du nouveau, afin d'aviser. Si 
les PJ demandent des précisions, Korthaïn leur dit de se 
renseigner auprès des gens, de ne pas hésiter, et qu'ils 
ont carte blanche pour voir les lieux du crime. La porte 
est fermée jusqu'au lendemain, de toute façon. 

Voici, avant de reprendre le fil de l'histoire, plus de 
détails sur cette étrange communauté. 


La Sublime Porte 


Cette communauté naine est assez particulière. En effet, 
elle est construite à la fois sur le principe de la religion et 
sur celui de l'artisanat. Donc tout nain en faisant partie 
est à la fois membre du clergé et artisan. Les deux sont 
imbriqués d'une manière complexe qui influe sur leur 
mode de vie, leurs mœurs et leur mentalité. La popula- 
tion est d'environ six cents nains. 


/R 


Le système religieux 

Chaque nain est un Erath, un disciple. C'est la base de la 
Communauté. Ils n'ont pas d'obligation vis-à-vis des 
autres, mais ils doivent évidemment accomplir toutes les 
étapes du culte. Au-dessus, on trouve les Brem, les offi- 
ciants qui sont chargés de diriger les cérémonies journa- 
lières. Ensuite, la hiérarchie compte les Breth, qui sont les 
nains qui accomplissent les rituels de passage. Enfin vien- 
nent les quatre Serruriers, qui forment en quelque sorte 
un collège de sages chargé de statuer sur le religieux et 
qui dirige les grandes cérémonies, comme la fête du 
Renouveau. Les Serruriers sont actuellement ThorBreth, 
ManithBreth, AyhBreth et SyBreth. On accole toujours 
l'expression “Le Serrurier” à leur nom, pour signifier 
qu'ils ne sont pas que des Breth. On les nomme ainsi car 
ils gardent les clefs de La Sublime Porte, qui ne s'ouvre 
que lors d'une des quatre grandes fêtes de l'année, et 
qui permet de communiquer avec le Dieu. 
La journée de tout Erath est ponctuée par l'une des trois 
cérémonies religieuses. Il lui faut assister à au moins 
l'une des trois, voire les trois. Plus on assiste à des céré- 
monies, mieux on est vu, et plus les chances de devenir 
Brem deviennent grandes (c'est toujours un choix qui 
revient aux Breth, lors d'une des grandes fêtes). Et plus 
on se libère pour diriger une cérémonie journalière, plus 
on a de chances d'être nommé Breth. Quand un Serrurier 
meurt, on nomme à sa place celui qui avait été choisi par 
le défunt lui-même, dès le jour de sa propre intronisa- 
tion, mais dont le nom n'est révélé qu'en ce jour. Si le 
Breth désigné ne peut satisfaire à ses nouvelles fonctions 
(s'il est mort par exemple !), ce sont les autres Serruriers 
qui décident. 

Les cérémonies ont lieu dans une des sept salles de 
prières. Elles ne durent qu’une demi-heure environ. Le 
Brem choisi par les Breth présents assure l'office qui est 
divisé en deux temps : le sermon, pendant lequel le Brem 
sermonne (!), et les conseils, où le Brem répond aux ques- 
tions des Erath à la place du Dieu. Les questions sont sou- 
vent d'ordre pratique et un Brem qui ne peut répondre 
à de telles questions risque fort de “chuter” dans la hié- 
rarchie de la Forge. 

Les rituels de passage comprennent les événements tels 
que les mariages, les bûchers funéraires, la cérémonie 

d'intronisation d'un nouveau Brem, d'un nouveau Breth, 

et toutes les cérémonie liées aux productions de la forge 

{voir plus bas). Ils ont lieu à l'endroit le plus approprié 

(atelier de forge, domicile du futur marié le plus riche, de 

l'impétrant, etc.) et sont donc dirigés par les Breth, dési- 

gnés par les Brem présents qui choisissent par vote à 

main levée parmi les Breth présents. La durée de la céré- 

monie varie selon l'importance du rituel. 

Le système repose donc sur ce fait simple : pour progres- 

ser, il faut d'abord être présent aux divers évènements 

liturgiques, ce qui n'est pas donné à tous car la présence 

à la forge est obligatoire toute la journée, et même la 

nuit quand on dort le jour. On peut donc, si l'on est plus 

riche, si l'on a rendu service à un autre nain... se faire 
remplacer pour son travail à la forge le temps d'aller à la 
cérémonie. Plus on y va, plus on a de chances d'être 
remarqué, notamment grâce à de pertinentes questions 
lors de la phase des conseils. Quand on est Brem, il faut 


nouer des alliances avec des Breth, pour que ceux-ci vous 
désignent. En échange, vous les désignez lors des rituels 
de passage. C'est donc du donnant-donnant. Les Breth 
nomment des Brem qui satisfont les Serruriers (genre le 
gendre ou le fils) et les Serruriers vous désignent comme 
l’un des leurs s'il y a un problème de succession (les Breth 
désignés par les Serruriers qui viennent à mourir meu- 
rent souvent prématurément.) 


La Forge 


La Sublime Porte est une forge permanente : à tous les 
niveaux de la hiérarchie, on est forgeron, ou au moins 
apprenti. Les ateliers de forge sont partout, à l'entrée, à 
côté des salles de prière, entre deux grottes/maisons. Le 
bruit du martèlement du métal est omniprésent, de la 
vapeur s'échappe des ateliers quand le métal est refroidi 
dans l'eau….essayez de faire ressortir cette ambiance. 
Chaque nain est apprenti. Il doit travailler dix heures par 
période de vingt-quatre heures. Il organise son temps, mais 
ne peut faire moins de quatre heures d'affilée. Son contre- 
maître (Thyr) lui donne des tâches à faire, qu'il doit accom- 
plir dans le temps qu'il souhaite. Évidemment, plus sa 
tâche est réalisée bien et vite, mieux c'est. Il doit apprendre 
du Kor, le maître de forge, sa façon de travailler, mais uni- 
quement hors de ses heures de travail. Car tout nain qui 
rentre au sein de la Sublime Porte connaît déjà les bases du 
métier de forgeron. Il peut donc travailler sans que le Kor 
n'ait besoin de lui enseigner quoi que ce soit. Les Kor choi- 
sissent les Thyr, mais ce sont les apprentis, réunis en Conseil 
Plénier une fois l'an, avant la fête du Renouveau, qui éli- 
sent les nouveaux Kor, parmi les Thyr jugés dignes par le 
Korthain, ou assemblée des Kor, qui les comprend tous. 
Parfois, aucun Thyr n'est désigné et aucun nouveau Khor 
ne rejoint le Korthain. 

Les Thyr sont chargés de donner des tâches à accomplir 
aux apprentis. Eux-mêmes servent d'assistants aux Kor. 
Les Kor sont chargés de développer leur art au maximum 
et de créer des objets aux qualités exceptionnelles, mais 
qui ne seront jamais vendus, au contraire des objets 
fabriqués par les Thyr et les apprentis, qui sont “com- 
mandés” par de puissants rois ou de riches aventuriers. 


Le Système administratif 

Tous ceux cités ci-après sont bien entendu tous apprentis 
et Erath, au-moins. 

La Justice : le juge, ou Deirdre, est désigné par tirage au 
sort une fois l'an, à la fête du Renouveau. Il statue sur 
tout problème qui n'a pas trait à la forge ou à la reli- 
gion, comme les meurtres. Quand il rend un jugement, 
les personnes concernées par celui-ci peuvent se 
défendre par l'intermédiaire des avocats, ou Darn. Ceux- 
ci sont douze, et ce sont les douze derniers Deirdre. 
(Chaque année, un nouveau Darn remplace le plus 
ancien) À noter qu'un Darn peut être de nouveau tiré au 
sort pour être Deirdre. Cela arrive plus souvent que les 
statistiques ne le laisseraient penser car on en soupçonne 
certains de truquer le tirage au sort. 

La guerre : même si les attaques extérieures semblent 
improbables, il y a des guerriers au sein de la Commu- 


nauté. Peut-être plus pour appliquer les décisions du 
Deirdre qu'autre chose. Le Chef est désigné par le 
Deirdre pour deux ans. Il dirige vingt guerriers qui mon- 
tent la garde et font office de milice. Tout nouveau 
membre de la Sublime Porte est guerrier les trois pre- 
mières années passées en son sein. 

L'intendance : le Portier est le personnage chargé de l'en- 
tretien de la Sublime Porte et du portail de fer de l'entrée. 
Il est aussi l'intendant en chef qui gère les ressources du 
domaine, communiquant avec l'extérieur pour l'importa- 
tion des matières premières qui ne peuvent être trouvées 
au fond des grottes, et l'exportation des armes et objets de 
forge réalisés par les apprentis et les Thyr. Il est nommé 
par le KorThain et les Serruriers à vie. Il est aidé par dix 
nains que l'on nomme les arpenteurs, car ils ont toujours 
quelque chose à faire, et qu'on en voit toujours courir dans 
les enchaînements de couloirs. 


Divers 


Les noms : vous pouvez inventer des noms comme il 
vous plaira. Simplement, la règle est la suivante. Un nain 
choisira de mettre en avant la fonction qu'il exerce dans 
la Communauté. Si c'est sa fonction religieuse, elle sera 
accolée à son nom, mais après (ManithBreth). Si c'est par 
rapport à la forge, le titre est placé avant (Korthaïn). Les 
fonctions administratives sont rajoutées après le nom (le 
guerrier, l'arpenteur, le Chef). On ne prononce pas tou- 
jours le nom complet, et les surnoms sont fréquents. On 
clame sa valeur quand on se présente avec toutes les 
formes, et cela peut amener à des joutes verbales où cha- 
cun énonce comment il a gagné son poste, comment il a 
réalisé tel objet. 

Les mariages : il y a des naines dans la Communauté. Le 
mariage est possible, mais les enfants ne restent jamais 
dans la Sublime Porte, ils sont confiés à des parents 
adoptifs à l'extérieur. De toutes les façons, les vrais 
parents n'auraient pas le temps de s'en occuper ! 

Les lutins : les Serruriers et les Kor ont des lutins à leur 
service. Ce sont les seules créatures non-naines à être 
tolérées de manière permanente. Elles semblent comme 
envoûtées et obéissent aveuglement. 

Les jeux : très friands de jeux de réflexion, les nains sont 
plus volubiles après une bonne partie (pas après une 
bonne bière car ici ils ne boivent jamais). 


Les lieux 

La Communauté de la Sublime Porte se trouve sous une 
montagne, au cœur d'un labyrinthe minéral. Une seule 
porte s'ouvre sur ce monde souterrain renfermé sur lui- 
même. Enchaînement de grottes communes et privées, 
de salles de culte et d'ateliers de forge reliés par un 
réseau de tunnels plus ou moins larges et hauts, ce lieu 
est une épreuve en lui-même. 

Les salles de prières : au nombre de sept, elles sont 
réparties partout, de manière à peu près égale. Un 
“quartier” est mieux loti que les autres, la Source, car il 
possède deux salles, ce qui représente plus de cérémo- 
nies journalières pas trop loin, et par conséquent plus 
de possibilités d'y assister. Tous les nains veulent habiter là. 


Les ateliers de forge : disséminés partout, ils portent le 
nom de leur Kor. Même à l'entrée il y a un atelier. Les 
ateliers sont de taille variable, pouvant contenir de trois 
personnes à cinquante. 

Les quartiers : il en existe six. Par ordre de qualité : la 
Source, le Lichen, le Cristal, le Soufre, le Fond et la Fosse. 
Les noms renvoient à une idée forte qu'on ne retrouve 
que dans cette partie du réseau : la seule source qui ali- 
mente la Communauté, le lichen fluorescent qui permet 
de voir partout mais qui ne pousse qu'à cet endroit, le 
cristal qui orne les plus beaux ouvrages, le soufre qui 
crée le feu, les terrains les plus profondément enfouis et 
difficilement accessibles, et la fosse, trou sans fond où 
des nains habitent et travaillent à flanc de précipice 


Les personnages principaux 


KorThaïn le Deirdre : fourbe, détaché des événements 
bien qu'il soit lui-même venu chercher les joueurs. Se 
révèle être un magouilleur de première. 
KorGonathbreth le Darn : rival de KorThaïn. Un rien 
présomptueux, très fervent religieux. || peut apprendre 
beaucoup aux joueurs sur le fonctionnement de la Com- 
munauté, mais pas sur ses travers. 

ThyrDokBrem le Chef : brutal, ambitieux, prêt à tout. 
N'aide pas les PJ. 

KorFaäâlBrem, le futur nouveau Serrurier : jamais 
hostile aux PJ, ne semble pas être ambitieux, il a l'air lisse 
comme le galet. Trop peut-être, au point d'en devenir 
mielleux, et donc soupçonnable. Il n'aime pas les étran- 
gers, mais c'est un couard. 

Le Portier : il n'a pas d'autre nom car il est élu à vie. Taci- 
turne, serviable, mais à contrecœur. 


Le timing 
Les heures sont indicatives, cela permet juste de jouer 
en temps réel si on le souhaite 


+ 17H00: arrivée des PJ 

. 18H00 : deuxième meurtre 
Lieu : quartier de la Fosse 
Circonstances : le corps vient d'être découvert, pendu 
au-dessus du vide, enchevêtré dans des lichens lianes. La 
victime se nommaïit ThyrThraûnBrem le trapu. L'atelier 
de son Kor était à quelques mètres de là. Il venait d'as- 
surer une cérémonie très appréciée. 

+ 19H00 : troisième meurtre 
Lieu : quartier le Soufre 
Circonstances : Kar le guerrier vient d'être retrouvé mort 
par le guerrier censé le remplacer pour son tour de garde 
dans cet endroit particulièrement dangereux qu'est la 
soufrière (on est obligé d'y porter des masques). 

° 20H00 : tirage au sort du Deirdre 
Lieu : quartier le Lichen, grotte du Juge 
Circonstances : tous les membres de l'administration sont 
présents, au moins un Serrurier et des Kor influents. Dans 
une grande urne que l'on dit magique, de petites pla- 
quettes de fer gravées au nom des nains de la Commu- 
nauté sont introduites. Le Deirdre sortant tire au sort. Son 
remplaçant est un Darn (tiens, tiens.) : KorGonarthbreth. 


20H30 : Conseil Plénier des apprentis pour dési 
gner les nouveaux Kor parmi les Thyr nommés 
par le Korthain. Seul ThyrDokBrem le Chef est 
élu. Il y avait cinq Thyr désignés. 

* 21H00 : Début de la cérémonie du Renouveau 

Lieu : La Sublime Porte 

Circonstances : la cérémonie commence par la nomination 
des nouveaux Brem et Breth (comptez une dizaine de 
minutes). On attend le quatrième Serrurier, SyBreth, tous 
les nains sont dans la grande salle qui abrite la Sublime 
Porte, au cœur du réseau de grottes. Puis un lutin arrive en 
criant. En le suivant on retrouve le corps de SyBreth dans le 
quartier du Fond. Après l'agitation qui en découle, on 
reporte la fête, qui aura lieu à une heure plus tardive, 
quand un nouveau Serrurier aura été désigné. 

* 22H30: fête du Renouveau. Ce qui la caractérise le 
mieux, c'est le silence, car plus aucun atelier n'est 
ouvert. Bien montrer aux PJ le contraste avec le 
vacarme habituel. Elle ne dure pas très longtemps 
et se termine par l'ouverture de la Sublime Porte. 
C'est assez impressionnant, car une porte magni- 
fique se matérialise au centre de la grotte, flot- 
tant dans l'air. Les Serruriers brandissent leurs 
Clefs et psalmodient quelques incantations. 
L'encadrement de la Porte s'illumine et le Dieu 
parle pour dire que la Communauté devra se 
dissoudre si les âmes ne sont pas rendues avant 
une heure. Il ajoute qu'elles sont emprisonnées 
dans là Communauté même. Personne ne com- 
prend sauf peut-être les PJ. || faut agir et choi- 
sir où aller, vite. 

+ 23H00 : les bougies d'âme sont 
allumées par le Portier. Son 
rituel dure une quinzaine de 
minutes. Il en faut dix environ 
pour rejoindre sa grotte. 


, à 
L'enquête 
Le Deirdre a fait venir les PJ surtout pour 
mettre en fâcheuse position son successeur. 
En effet, d'une part il faut savoir que les 
actes d’un Deirdre qui ont des 
répercutions après son mandat 
ne sont plus de sa responsa- 
bilité (un Darn sera le plus à 
même de délivrer cette infor- 
mation). D'autre part, KorThaïin 
s'est arrangé pour savoir quelle 
plaquette il allait tirer. Il s'est 
pour cela arrangé avec SyBreth 
et on a beaucoup vu les deux 
hommes ensemble. Du moins 
c'est ce que diront des 
arpenteurs interrogés sur 
le sujet. Ainsi les PJ 
seront en fait considérés 
comme étant des “bou- 
lets” récupérés par 
Gonarth. Car Thaïn pense 
que les étrangers ne vont 


pas résoudre cette énigme. Il ne le dit pas ouvertement 
bien sûr, mais il ne montre pas un grand enthousiasme 
quand les PJ viennent lui parler de ce qu'ils ont décou- 
vert. Peut-être même que Thaïn a lui-même manigancé 
cette série de crimes ? Ce qui est étrange, c'est qu'après les 
autres meurtres, il ne fasse rien d'autre de spécial que lais- 
ser les PJ continuer leur enquête. 


Le Chef a bataillé ferme parmi les Kor pour être désigné. On 
le dit dévoré par l'ambition. Afin d'être élu, il a beaucoup 
usé de ses guerriers pour influencer le plus grand nombre, 
parfois par la force. Aurait-il fait assassiner des opposants ? 
C'est assez fréquent, mais dans cette enquête, on se rend 
vite compte qu'il y a un certain malaise lié à ces morts. Une 
recherche auprès d'un nain du quartier du Fond (ils sont 
plus enclins à parler de ces choses-là étant donné leur relatif 
éloignement) pourra peut-être expliquer que la coutume 
veut qu'on ne tue personne une semaine avant le fête du 
Renouveau, que cela est presque un tabou. Il demandera 
sûrement un service pour cela, comme de le remplacer à la 
forge. En tout cas, c'est assez dur d'obtenir des infos sur le 
Chef. Tout le monde se refuse un peu à donner son avis à son 
sujet, ce qui est pourtant une attitude habituelle dans cette 
communauté. A priori, un nain comme lui ne peut avoir 
bravé l'interdit. Mais s'il l'avait fait par calcul ? Il n'apprécie 
pas les PJ en tout cas. 

Le nouveau Serrurier, KorFaälBrem, est celui qui a été dési- 
gné par SyBreth dans son testament. Cette information 
est de notoriété dans les cercles élevés (une information 
qu'on ne pourra obtenir qu'en battant un dignitaire reli- 
gieux à un jeu de réflexion) de la Communauté, qui le 
savent depuis une dizaine de jours, car SyBrteh le leur 
avait dit. Tout ceci est-il une mise en scène pour ne pas 
qu'on le soupçonne ? Mais pourquoi aurait-il tué.les 
autres ? Jamais il ne sera hostile aux PJ. Il viendra même 
vers eux, comme pour prouver son innocence. Cependant, 
ilne les aide pas vraiment. 


Le coupable : le Portier connaît les nains comme per- 
sonne et personne ne le craint où ne l'envie car il est 
nommé à vie. Il aide les PJ dès que ceux-ci le lui deman- 
dent, mais il reste taciturne depuis la mort de sa femme, 
un an auparavant. Elle est décédée de manière naturelle, 
il n'a donc pas de rancune particulière à avoir. Certains 
éléments de sa grotte (qui se trouve à l'entrée) témoi- 
gnent du passage d’une femme. Pour en apprendre plus 
sur cela, il faudra visiter son frère, qui loge dans le quar- 
tier du Lichen. Sa femme était toute sa vie. Le Portier en 
oubliait presque son travail (chose vraiment exception- 
nelle). Il n'est plus vraiment le même depuis. Il ne s'inté- 
resse pas à grand-chose, sauf à un de ses lutins, qui s'est 
brûlé le bras il y a dix jours de cela. Il semble le protéger. 
Celui-ci porte un cache de cuir sur sa brûlure (les cadavres 
portent tous une étrange marque derrière la nuque, une 
sorte de poinçon. Le lutin du Portier a été amputé de son 
avant-bras. || porte à la place un stylet de fer, enchanté, 
qui lui permet de ponctionner l'âme des victimes. Il a tou- 
jours avec lui un encensoir, qui est en fait greffé à sa main 
droite, et qui permet d'endormir la vigilance des futures 
victimes). Une bougie assez imposante trône dans un coin 
de la grotte du Portier. Une odeur un peu entêtante 
semble perpétuellement envahir l'endroit. Il y a de l'en- 
cens aussi, mais c'est un leurre. Si le Portier est interrogé 
sur cette odeur, il dira que ces bougies lui ont été offertes 
par sa femme, et qu'en mémoire de sa mort il en allu- 
mera quelques-unes ce soir. Le but du Portier est de faire 
revenir sa femme grâce à un ancien rituel. Il doit pour 
cela emprisonner des âmes dans des bougies qui devront 
brûler jusqu'au moment du rituel. La fête du Renouveau, 


avec l'ouverture de la Sublime Porte, doit permettre au 
cercle créé par les quatre bougies de capter assez d'éner- 
gie divine pour rendre l'opération possible. 

Après le deuxième meurtre, environ trente minutes 
après, une deuxième bougie a fait son apparition, et 
l'odeur est plus forte. Après le troisième meurtre, de 
même. Après le quatrième, les quatre bougies sont mises 
en cercle. Il faut faire un réel effort de volonté pour s'ap- 
procher. Il suffit de détruire une bougie pour “casser” le 
rituel. Mais le Portier s'enfuira avec une des bougies, en 
hurlant le nom de sa femme, Kara. Une poursuite au tra- 
vers des différents quartiers peut alors avoir lieu. Le Por- 
tier veut se diriger vers la Fosse afin de se jeter vers le 
cœur du monde avec la bougie, comme clef pour 
atteindre sa femme. Des paroles lancées en l'air par le 
Portier peuvent avoir aiguillé les PJ. (“La Fosse est un 
endroit dangereux, c'est un passage pour les dieux"). Les 
nains n'ont pas compris ce qui se passait, ils peuvent donc 
éventuellement vouloir intercepter les joueurs, et les 
guerriers user de violence. En tout cas, ne pas réussir à 
reprendre la bougie, c'est échouer à sauver la Sublime 
Porte, et donc ne rien obtenir d'eux. 


Comment gérer l'enquête ? 

Créer l'ambiance : c'est presque le point principal. La 
Communauté est une sorte de ruche où les nains sont 
des abeilles suractives, ne pensant qu'à leur travail et à 
leur ascension sociale et religieuse. Les nains de la 
Sublime Porte n'ont que très peu de temps à consacrer à 
autre chose qu'à eux. Vos PJ devront attirer l'attention 
des nains, les vaincre à des jeux, poser des questions per- 
tinentes lors des conseils (cérémonies journalières), pro- 
poser leur aide pour des tâches de la vie quotidienne. 
Vous aurez à inventer une grande partie de cette vie, car 
la place manque ici. De même pour les quartiers. Gardez 
en tête les grands principes et imaginez moult détails 
qui rendront la découverte des lieux passionnante et 
feront que vos joueurs ne passeront pas leur temps qu'à 
poser des questions. 

Jouez sur l’enchaînement des cérémonies dans les diffé- 
rents quartiers, sur les joutes verbales qui se tiennent en 
vue des élections et autres nominations. Il faut que les PJ 
sentent que c'est en passant par la compréhension du 
système où ils ont mis les pieds qu'ils parviendront à 
trouver la solution, car très vite il faut qu'ils se deman- 
dent ce qu'ils font là, personne ne semblant vraiment 
vouloir que cette enquête soit résolue. Mais comme les 
portes resteront fermées jusqu'au lendemain. 
Gérer l'avancée de l'enquête : les pistes proposées ne 
sont pas annexes pour les joueurs, cela doit même être le 
contraire. Si une piste semble trop évidente, essayez 
d'orienter les joueurs vers une autre. Car s'ils agissent et 
qu'ils ont tort, ou qu'ils n'ont pas de preuve, ce sera très 
mauvais pour eux. L'idéal est qu'à la fin de la fête du 
Renouveau, ils se disent qu'évidemment, c'est le Portier 
qui retient les âmes dans ses bougies. 


Auteur : Pierre-Alexandre Vigor 
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Les PJ sont confrontés à trois mines : dans la première ils vivent une folle course poursuite avec des orques pour déli- 


Histoires de mines 


FX e module pour Dungeons &- Dragons est prévu pour un groupe 
_}* d'aventuriers de niveau 3 à 5. Seul le Manuel des Joueurs est indis- 
IS pensable pour faire jouer cette aventure. 


vrer des esclaves, dans la deuxième ils mènent une enquête sur des vols et quand, dans la troisième, ils essayent 
de capturer le responsable, un évènement inattendu les conduit à un secret. 
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Le cadre 


L'action se déroule dans une région dominée par des col- 
lines. Durant plusieurs générations des mines y furent 
exploitées par des nobles et bourgeois voisins, qui 
avaient payé des ingénieurs nains pour superviser les ins- 
tallations. Mais la région est devenue trop dangereuse 
suite à l'arrivée de tribus nomades et barbares, et des 
groupes humanoïdes. D'où le fait que les mines les moins 
rentables ont été abandonnées et les mineurs remplacés 
par des condamnés aux travaux forcés. Les nobles rachè- 
tent les peines des criminels pour les utiliser comme 
main-d'oeuvre. Ainsi les mines sont suffisamment ren- 
tables pour payer les gardiens nécessaires à la sécurité de 
la production et des mineurs. Quelques villages qui 
dépendaient des mines existent encore. Leurs habitants, 
très attachés à leurs terres, se sont principalement recon- 
vertis à l'élevage. Les représentants de l'autorité locale 
patrouillant au mieux chaque mois, les gens doivent se 
défendre seuls et font souvent appel à la bonté des mer- 
cenaires de passage. 


Jouer dans Living Greyhawk 


Ce scénario est initialement prévu pour Ekbir, se situant 
au nord de la foret Ugdru et au pied des collines Yecha. 
Les nomades sont les Hommes Tigres et les membres de 
la secte religieuse (cf. ci-dessous) sont des adeptes de la 
Vraie Foi. Vous trouverez toutes les informations néces- 
saires sur le site & : www.ekbir.org, où dans le chapitre 
consacré à Ekbir dans le Living Greyhawk Gazetteer. 


Comment impliquer les PJ ? 


Des hommes du hameau de Felgera ont été victimes il y 
a deux jours d'une rafle faite par une bande d'orques, 
qui ont ainsi enlevé dix hommes. Les habitants ont déses- 
pérément besoin d'aide pour les délivrer. Un des 
membres de la famille du PJ peut être un des habitants 
de ce hameau. Les PJ peuvent aussi avoir été recrutés 
pour suppléer à la milice dans la région et se charger de 
cette affaire. 


On est reparti pour une ballade 
à la Indiana Jones 


La piste des kidnappeurs est facile à suivre et mène dans 
une petite vallée des collines du nord. Une ancienne 
mine d'argent se trouve au fond de la vallée. Aucun des 
anciens bâtiments en bois situés à l’extérieur n’a survécu. 
L'entrée est une large caverne artificielle de vingt mètres 
de large et de dix mètres de haut, sur trente mètres de 
profondeur. On y trouve des piles de gravas, des caisses 
et des barils, dont certains sont en bon état. Les barils 
contiennent de la nourriture et de l'eau, prouvant que 
de nombreuses personnes vivent encore ici. Deux caisses 
contiennent du minerai d'argent brut. Au fond de cette 


salle, deux chariots reposent sur des rails qui s'enfoncent 
par une pente douce au cœur de la mine. Trois orques 
(pv 8), armés chacun d'une arbalète légère et d'une 
hache à deux mains, gardent en permanence l'entrée. 
Deux sont cachés derrière les caisses, un près des cha- 
riots. Si ses compagnons sont en difficulté, ce dernier fuit 
en prenant un chariot. Aux PJ de commencer la pour- 
suite pour éviter que l'alerte ne soit donnée. À ceux qui 
hésiteraient à prendre le chariot restant, précisez-leur 
que le chariot semble être le seul moyen rapide de loco- 
motion et que ses freins fonctionnent, si on n'insiste pas 
trop. (quatre personnes peuvent s'y installer, mettez 
plus de chariots si nécessaire). 


Différentes scènes vous sont proposées pour agrémenter 
la visite de la mine en chariot. Vous pouvez les jouer 
toutes à la suite, dans n'importe quel ordre, et bien sûr 
en rajouter. Des torchères éclairent les passages clefs de 
la mine, qui font entre un mètre cinquante et trois 
mètres de hauteur et entre deux et cinq mètres de large. 
Voici une proposition d'ordre des scènes. 


Scène 1 


Alors que les PJ sont dans le chariot, ils passent une jonc- 
tion d'où surgit, juste derrière eux, un autre chariot 
contenant deux orques (pv 5), qui les poursuivent. Les 
orques sont armés d'arbalètes légères et n'hésitent pas à 
tirer. (Les PJ dans le chariot bénéficient d'une couver- 
ture de 75%, 90% s'ils se couchent). 


Scène 2 


Alors que les PJ atteignent un aiguillage, un orque armé 
d’une hache à deux mains surgit de sa cachette pour les 
frapper. Simultanément un de ses collègues situé au 
niveau des rails les vise attentivement avec son arbalète 
légère avant de plonger de côté pour éviter le chariot 
(s'il réussit). 


Scène 3 


Les PJ traversent en chariot une salle où se trouvent des 
échafaudages le long des murs. Sur les échafaudages tra- 
vaillent cinq esclaves gardés par un orque (pv 8). Ce der- 
nier est plutôt fou et saute dans le chariot des PJ (jet de 
toucher DD 11). S'il réussit, le choc est violent (144 points 
de dommages temporaires pour tous) et le combat s'en- 
gage dans le chariot qui continue sa route. Seules des 
armes de petite taille sont utilisables et tous les jets de 
toucher ont une pénalité de -2. Si les PJ reviennent pour 
délivrer les esclaves, ces derniers les conduisent à la salle 
principale pour sauver leurs amis (cf. Le final). 


Scène 4 


Le chariot des PJ débouche le long d'un précipice, les 
rails se trouvant sur une plate-forme fixée contre la 
paroi. Deux orques sont stoppés dans un autre chariot 
juste en face. (Si les PJ poursuivaient déjà un chariot, 
rajouter un aiguillage juste avant le chariot arrêté, afin 
que les orques poursuivis évitent leur collègue et au pas- 


Se 


sage changent l'aiguillage) Le choc est inévitable et pro- 
voque le déraillement du chariot des PJ (jet de Réflexes 
DD 15 ou 1d4 points de dommage dus au choc). Les PJ 
près du précipice, qui ont raté leur jet de Réflexes, ris- 
quent de faire une chute mortelle. Un deuxième jet de 
Réflexes DD 8 leur permet de s'accrocher au bord du cha- 
riot ou du précipice. À chaque round, ils doivent faire un 
jet de Force pour se maintenir (DD 5 +1 par 4 kg d'équi- 
pement porté). Alors que les PJ récupèrent ou aident 
leurs amis, les deux orques (pv 5), qui ont bien tenu le 
choc, les attaquent avec des haches. Ceux qui se battent 
près du précipice doivent réussir un jet d'Équilibre DD 5 
pour ne pas tomber (à moins qu'on les pousse). Si un 
orque chute, un jet réussi de Réflexes DD 10 lui permet 
d'attraper les jambes d'un PJ qui serait encore suspendu, 
rendant son prochain jet de Force très astreignant (DD 
base +10, l'orque se retenant avec ses bottes sur la 
paroi). Laisser votre imagination régler au mieux cette 
bataille épique. 


Fdeous Chant ps 


Fideous est un mercenaire dilettante venu de l'est. Il parle 
plusieurs langues, s'intéresse aux sciences et aime avant 
tout l'argent. Prudent. il évite les confrontations et se 
prévoit toujours un moyen de fuir. Fideous travaille 
actuellement pour le chef d’une tribu nomade alliée à des 
orques. Sa mission consiste à exploiter à moindre frais ce 
qui reste des mines abandonnées. Fideous n'a pas accepté 
uniquement pour l'argent : il possède un étrange 
médaillon et ses recherches lui indiquent que ce dernier 
serait lié à un ancien temple dissimulé dans une mine. 
Dès lors il profite de son travail pour faire des fouilles. Ce 
médaillon en céramique a la forme d'un disque duquel 
partent cinq pointes sur une seule moitié du cercle. Une 
ellipse rouge est peinte sur une des faces. II est magique 


(école : enchantement). 


Le final 


Après leur périple, les PJ finissent par aboutir à la prin- 
cipale salle de travail. Des échafaudages bâtis sur deux 
étages couvrent les murs. Des esclaves y travaillent, sur- 
veillés par deux orques (pv 6). Trois issues sont présentes, 
l’une rejoint le réseau ferré, une autre mène au lieu de 
repos des orques et la dernière à la prison des esclaves. 
Dans la prison, dix esclaves sont enchaînés au sol, gardés 
par un orque (pv 4). Dans la salle de repos, des orques 
végètent en permanence (leur nombre est laissé à votre 
jugement, suivant l'état actuel des PJ). Une cavité de 
trois mètres sur neuf est aménagée au deuxième étage. 
Ce sont les “appartements” de Fideous (cf. encadré) : 
une paillasse côtoie une planche sur tréteaux qui sert de 
bureau, un coffre à vêtements, une bassine d'eau et un 
coffret à la serrure finement ciselée. Le coffret contient 


le médaillon de Fideous, des gemmes et des pièces pour 
une valeur globale de 800 po. Sur le bureau, des docu- 
ments rédigés par Fideous traitent de la mine (lieux à 
prospecter, quantités produites, profits, etc.). Un petit 
couloir mène de cette salle vers l'extérieur. 

Tactique : si les PJ sont repérés, Fideous demande leur red- 
dition en menaçant de tuer les esclaves. Si les PJ obtempè- 
rent, ils ont trouvé un nouveau travail en tant qu'esclave, 
sinon ils ont deux rounds pour neutraliser les deux orques 
aux étages. Si des PJ délivrent des esclaves, certains libè- 
rent leurs amis tandis que d'autres utilisent des pioches 
pour attaquer les orques. En cas de conflit, Fideous fuit 
immédiatement avec son coffret. Toute personne le pour- 
suivant aboutit à l'extérieur de la mine, sur une corniche, 
au bord d'un précipice de quinze mètres de haut. Fideous 
emprunte la corniche pour rejoindre un petit plateau où 
l'attend son cheval. Pour le suivre il faut réussir un jet d'É- 
quilibre DD 10, à modifier suivant l'équipement et la 
vitesse du PJ. La capture de Fideous dépend ensuite des 
projets que vous avez pour lui. 


Une embauche 


Une fois l'équipe rentrée au village avec les esclaves libé- 
rés, une grande fête est organisée pour célébrer sa vic- 
toire. Suivant la coutume, le noble Karkul Hassanamaria 
de la région est invité et exceptionnellement ce dernier 
envoie un émissaire pour la fête, qui se nomme Fashazir. 
Impressionné par le récit des exploits des PJ, Fashazir 
leur propose une mission plus délicate. Une des mines de 
la famille Hassanamaria produit des gemmes (grenats 
et onyx). La famille y fait travailler des personnes 
condamnées aux travaux forcés, “évitant de mettre en 
danger des innocents". Bien que les risques soient 
grands, l'ensemble ne marche pas trop mal. Mais, depuis 
quelque temps, les convois de la mine subissent des 
attaques plus régulières. De plus, selon le rapport du 
comptable présent à la mine, des gemmes disparaissent 
avant même de quitter la mine. Fashazir propose aux PJ 
d'enquêter afin de savoir qui vole les gemmes parmi les 
prisonniers ou les gardes et quels sont leurs complices. 
Afin de faciliter le travail des PJ, il leur propose de se 
faire passer pour de nouveaux gardes, embauchés ou 
pour de nouveaux prisonniers, voire les deux. Les PJ 
pourront faire confiance au chef du camp et au comp- 
table, qui seront au courant de leur mission. Jouer un 
prisonnier est plus ardu, mais permet d'avoir de 
meilleurs contacts et est surtout une bonne occasion de 
faire du roleplay. 


Le fonctionnement de la mine 
de gemmes 


La mine produit par jour entre 100 et 500 po sous forme 
de différentes gemmes : des grenats, des onyx, dont 
principalement des onyx noirs. Elle comporte trois puits 
où des monte-charge mènent à différentes petites gale- 
ries. Des criminels enchaînés s'y relaient toutes les deux 
heures avec des gardiens (en gros un gardien pour 


quatre-prisonniers), chacun y travaillant huit heures par 
jour. À leur sortie les mineurs sont fouillés minutieuse- 
ment. Quatre bâtiments entourent les puits : le dortoir 
des criminels, celui des gardiens, le corps de garde et 
l'entrepôt. Le bâtiment des gardiens sert également de 
cuisine, lavoir et stockage de nourriture. Le corps de 
garde comporte un dortoir, la chambre du capitaine et 
des experts, ainsi qu'un bureau où sont gérées les 
affaires courantes. Les gemmes à l'état brut sont gar- 
dées dans un coffre (jet de Crochetage DD 25) situé au 
pied du lit du capitaine, qui en possède la clef. L'entrepôt 
comprend tout l'outillage nécessaire au bon fonction- 
nement de la mine. L'ensemble est protégé par une palis- 
sade. Les criminels n'ont aucun droit de visite, cepen- 
dent leurs familles peuvent leur envoyer des cadeaux, 
qui sont soigneusement fouillés et triés avant d'arriver 
jusqu'à leur destinataire. 


Les pensionnaires 


Une cinquantaine de prisonniers, condamnés aux tra- 
vaux forcés pour un mois à dix ans, y travaillent en com- 
pagnie d'une dizaine de gardiens et d'une dizaine de 
soldats de l'armée du propriétaire. La plupart des gar- 
diens sont des brutes qui ont choisi ce travail pour pou- 
voir gueuler et frapper sans être punis. Ils sont vêtus de 
cuir et armés de massues (gardien, guerrier niveau 2, pv 
20, CA 13, Force entre 14et 17, parmi les dons Science du 
combat à mains nues). En revanche, les soldats sont des 
hommes disciplinés et bien payés. Ils sont équipés d'ar- 
mures d'écailles, de grands boucliers, d'arcs courts, de 
lances et de cimeterres (dix soldats, guerrier niveau 1, 
pv 10, CA 17, Force entre 12 et 16. Ils sont encadrés par 
deux guerriers niveau 3, pv 29, CA 17, Force 16). 


Voici quelques pensionnaires intéressants : 

- Lopom (expert niveau 3, pv 15, AL CN, For 10, Dex 12, 
Con 11, Int 13, Sag 9, Cha 8) est l'ingénieur de la mine. Il 
à perdu des paris qu'il rembourse en travaillant ici. 

- Itak Zodocon (guerrier niveau 7, pv 74, AL CB, For 15, 
Dex 10, Con 13, Int 10, Sag 10, Cha 12) est le chef du 
camp. Engagé depuis deux ans, il a été volontaire pour 
ce poste, où il peut enfin jurer, péter, boire avec ses amis, 
porter des vêtements crasseux, sans que sa femme ne lui 
pourrisse la vie. Quand il rentre chez lui en permission, il 
joue au héros meurtri par le devoir et se fait cajoler par 
toute la famille. 

- Kellimin Nerofex (expert niveau 4, pv 20, AL LN, For 9, 
Dex 8, Con 10, Int 15, Sag 10, Cha 10) est le savant du 
camp : il est comptable et expert en gemmes. Kellimin a 
brillamment réussi ses études jusqu'à ce qu'il tombe 
amoureux d'une femme qui ne l'aimait pas. Son insis- 
tance lui a valu de tels ennuis qu'il se retrouve obligé de 
passer quelque temps au calme. 

- Les frères Rhodamins (gens du peuple niveau 1, pv4, AL 
CM, For 15, Dex 9, Con 14, Int 8, Sag 7, Cha 9) sont des cas 
désespérés de récidivistes. Condamnés pour violence due 
à l'alcool, ils ont essayé plusieurs fois de s'évader ou de 
voler les gardiens, aggravant leur cas. Ils sont très bêtes 
et tout nouvel arrivant ne tarde pas à le savoir. 

- Trois nomades (nomme d'armes niveau 1, pv 8, AL CN), 


punis pour leurs pillages, ont rejoint récemment les pri- 
sonniers. Ils ne parlent que de la venue prochaine de 
leurs frères, pour les libérer, et promettent à tous de 
faire payer leur captivité. Leurs paroles mettent tout le 
monde mal à l'aise. 

- Deux adeptes d'une secte (à votre choix suivant le cadre 
de campagne) font partie des prisonniers, condamnés 
pour hérésie. Le premier, Hasami (prêtre niveau 2, pv 14, 
AL LN, For 10, Dex 8, Con 13, Int 10, Sag 12, Cha 14), 
cherche en permanence à convertir ses “collègues” et se 
fait régulièrement réprimander par les soldats. Le 
deuxième, Furtisom, joue la comédie et est un des res- 
ponsables des vols (cf. Le faux prêtre). 

- Boularmi (roublard niveau 1, pv 6, AL CN, For 10, Dex 
14, Con 8, Int 13, Sag 9, Cha 10) est un petit escroc, qui vit 
très mal son incarcération. || propose aux PJ de le délivrer 
en payant sa peine (100 po) et en échange il leur don- 
nera un objet précieux. La nature de cet objet est à votre 
choix, mais peut être un pendentif similaire à celui de 
Fideous (cf. encadré). 


Les informations suivantes sur la situation de la mine 
sont précédées du degré de difficulté (DD) du jet de Ren- 
seignements nécessaire pour les obtenir. N'oubliez pas 
d'adapter le DD en fonction des circonstances. Par 
exemple un PJ “prisonnier qui interroge un garde a un 
malus de -4. 

2- La famille Hassanamaria a de nombreux contentieux 
avec d'autres familles sur les possessions minières. Aucun 
prisonnier n'ose voler des gemmes car ils sont bien 
fouillés et sévèrement punis. 

8- Les soldats subissent des attaques un peu trop régu- 
lières des convois de la mine, sauf pour les convois de 
Chertum et Jugaram, ce dernier prétendant que son 
heaume le protège. 

12-Furtisom n'a pas l'air d'être un prêtre : il ne prêche jamais. 
18 - Des vols de gemmes sont commis au sein même du 
corps de garde. 

22 - Une ancienne mine a été découverte il y a des 
années lors des premières prospections. On dit que ce 
serait une entrée camouflée pour un temple. 


Pourquoi ne pas s'évader ? 


Le travail est certes ardu, mais les prisonniers ont tous 
deux repas, de l'eau et une couche. Ils sont enchaînés et 
bien gardés. Toute tentative d'évasion qui échouerait 
prolongerait amèrement leur séjour. Enfin, au-delà de 
la palissade les attend une région sauvage peuplée d'hu- 
manoïdes et de nomades belliqueux. Bref, on se sent plus 
motivé de rester. 


Qui est derrière tout ça ? 


Likarum, l'ensorceleur, a créé trois filières pour récupé- 
rer les gemmes de cette mine. Elle a été choisie en par- 
ticulier pour sa production d'onyx noirs, composants 
indispensables pour la réanimation des morts. Cepen- 
dant, tous les types de gemmes sont volés pour masquer 
l'usage prévu de l'onyx. Le but de Likarum est de bâtir 


un complexe souterrain, caché dans une mine, pour s'en 
servir de laboratoire secret. Il s'est allié à Porinim, un 
prêtre de Nerull (le dieu de la mort) en lui promettant 
d'inclure une chapelle dans les locaux. Porinim anime 
des squelettes pour faire les travaux. 


Le traître 


Jugaram est un gradé militaire (équivalent de sergent) 
qui travaille pour la famille Hassanamaria. Son rôle est 
de co-diriger l'une des expéditions de ravitaillement des 
mines. Armé d'une lance et d'une épée longue, il est 
vêtu d'une demi-plaque et porte un heaume doré avec 
de grandes plumes multicolores. I| met ce heaume très 
voyant, soi-disant par superstition, car il n'a jamais été 
attaqué quand il le porte. En réalité, le heaume est un 
signal à des complices pour ne pas se faire attaquer. 
Jugaram ne compte pas passer le reste de sa vie à 
prendre des risques, ainsi quand un inconnu (Likarum) 
lui a proposé de se faire de l'argent facilement, l'idée lui 
a plu. Le rôle de Jugaram est simple : implanter un 
voleur dans la mine et récupérer les gemmes qu'il vole, 
pour les vendre dans la ville la plus proche à un joaillier 
du nom de Gopek. Jugaram ne peut donner qu’une des- 
cription de son employeur : un homme, la trentaine, la 
peau mâte, bien vêtu, probablement un mage vu ce 
qu'il portait à la ceinture. Son employeur lui a expliqué 
qu'il utilise une bande de pillards comme “second four- 
nisseur”. Le heaume est alors un signal qu'ils ont 
convenu pour éviter leurs attaques. Jugaram sait que ce 
plan ne peut fonctionner longtemps et il compte pro- 
chainement disparaître de la circulation. Son collègue et 
ami Chertum n'est au courant de rien. 


Embuscade programmée 


Deux fois par semaine, un chariot amène le ravitaille- 
ment et remporte un coffre de gemmes. En plus du 
conducteur, dix soldats l'accompagnent, dont deux 
cavaliers qui sont les chefs du convoi (ils ont des carac- 
téristiques équivalentes aux soldats de la mine). Un 
groupe de quinze bandits (hommes d'armes niveau 1, 
pv 5) armés d'arcs courts et d'épées courtes, dirigés par 
un certain Huine, surveille, embusqué, le passage des 
convois. Ils sont vêtus comme des nomades pour mettre 
les attaques sur le dos de ceux-ci. Les bandits possèdent 
un campement dans les collines et changent d'empla- 
cement régulièrement. Leur fortune se monte à 30 po 
chacun, 150 pour Huine. Le groupe va chaque mois en 
ville pour vendre le butin à un joaillier du nom de Gopek 
et dépenser leurs gains dans les bars. Quand le convoi 
passe, les bandits font tomber des rochers pour le blo- 
quer puis harcèlent de flèches les soldats en s'arran- 
geant pour qu'ils s'enfuient. Si les gardes cèdent, ils les 
font partir sans leurs armes et s'emparent du ravitaille- 
ment et de la caisse contenant les gemmes. Des PJ pru- 
dents peuvent prévenir l'embuscade grâce à de bons 
éclaireurs. S'ils connaissent l'histoire de Jugaram, ils 
peuvent utiliser le heaume pour prendre contact (Huine 
sera surpris par l'initiative et ne saura que faire). 


Le faux prêtre 


Un des prisonniers, du nom de Furtisom, porte un cos- 
tume de prêtre avec un symbole sacré qu'il porte en pen- 
dentif. Il évite toute conversation et reste très discret. 
Furtisom profite de tout moment d'inattention des 
gardes pour dissimuler dans son pendentif une gemme 
qu'il a extraite. Chaque semaine, lorsque Jugaram dis- 
tribue les cadeaux des familles que son convoi à ramené, 
il échange avec lui le pendentif “plein” avec une copie 
“vide”. Furtisom a été condamné aux travaux forcés pour 
de petits larcins. Jugaram l'a convaincu de voler pour lui 
des gemmes. En échange de ce travail, la famille du 
voleur est à l'abri du besoin. En observant et en interro- 
geant les prisonniers (en particulier Hasami qui doute de 
la foi de Furtisom), l'attention des PJ peut rapidement se 
focaliser sur lui. S'ils sont suffisamment discrets, ils sont 
témoins du vol et/ou de l'échange. Pris sur le fait, Furti- 
som avoue tout si on lui promet de protéger sa famille. 
Les PJ peuvent dénoncer Jugaram (qui dément tout), lui 
proposer de travailler pour lui (il refuse d'abord, mais 
semble intéressé), etc. 


Le petit voleur 


La nuit, une fois par semaine, un diablotin invisible 
(pv 10, cf. Monster Manual) arrive en volant près du 
corps de garde. Il pénètre dans la chambre du capitaine, 
en passant par un petit orifice dans le mur du bâtiment 
grâce à une planche mal fixée. Là, il récupère délicate- 
ment la clef du coffre, l'ouvre, prend quelques gemmes 
dans un des sacs, remet tout en place puis repart par où 
il est venu. Des PJ bien dissimulés peuvent facilement 
observer le manège (même s'ils ne voient pas l'intrus, ils 
peuvent voir la planche bouger, le coffre s'ouvrir, etc.) et 
essayer d'attraper le voleur. Piéger le coffre est une autre 
solution. En cas de combat, le diablotin fait tout pour 
fuir et ne se bat pas à mort. Si le diablotin est capturé, il 
est facile de le convaincre de les mener jusqu'à son 
maître (cf. Et la suite ?). Il est en revanche quasi impos- 
sible de suivre le diablotin. 


Remonter à la source 


Par Jugaram ou la bande de Huine, les PJ peuvent 
remonter jusqu'à Gopek, le receleur (expert niveau 4, pv 
20, AL CN, For 8, Dex 14, Con 9, Int 14, Sag 10, Cha 12). 
Gopek ne connaît pas le client pour qui il taille les 
gemmes et donne sa description (qui est la même que 
celle faite par faite Jugaram de Likarum, sauf que Gopek 
a remarqué que sur ses bottes se trouvait la même terre 
que dans les mines des collines). Les gemmes qu'il taille 
disparaissent deux jours après qu'un paiement soit arrivé 
chez lui, “comme par magie”. Les PJ peuvent attendre la 
prochaine venue de Likarum, mais ce dernier utilise un 
sort de clairvoyance avant de venir et visite toujours les 
lieux en étant invisible. S'il voit les PJ, il ne viendra pas. 
Likarum ne prend qu'une partie des gemmes, certains 
de ses confrères, de vrais nécromants, se chargeant du 


reste. Gopek est au courant, mais ne dira rien s'il n'est dimensionnelle (les deux groupes sont surpris). Il déclenche 


pas “pressé”. Retrouver ces personnes peut être l'objet alors le piège ou lance une boule de feu dans la mêlée. La 
d'autres scénarios. boule de feu ne fait que 14 points de dégât (jet de Réflexe 
DD 16 pour la moitié). Cependant la déflagration provoque 


: un tremblement dans la salle et soudain le sol s'écroule : 

Et la suite ? tous ceux qui ratent un jet de Réflexes DD 20 chutent de 
trois mètres (1d6 points de dégêt), puis glissent le long d'une 

Grace au diablotin ou à Gopek, les PJ se doutent qu'un pente mousseuse pour plonger de six mètres dans l’eau 
sorcier se cache dans une mine de la région. Ils peuvent boueuse de la pièce n°1 (2d6 points de dégâtstemporaires). 
demander l’aide des milices locales où de la famille Has- Aucun squelette n'a survécu à cet évènement. 
sanamaria pour cerner mieux les lieux potentiels. Après 
quelques fouilles ils tombent sur la troisième mine 
de l'aventure. 


La troisième mine 


Sans le savoir, Likarum a 
choisi comme future base 
une mine qui a servi il y 
a bien longtemps à la 
même chose 
camoufler un 
temple. Différents 
puits sont reliés à la 
galerie principale, 
des pitons rouillés 
devant permettre d'ac- 
crocher des cordes pour 
descendre. Un jet réussi 

de Sens de la nature DD 15 per- 
met de remarquer des traces récentes 
menant à un des puits. Au fond du puits s'épar- 
pillent différentes galeries, un bruit régulier de pio- 
lets se fait entendre et guide les PJ vers une zone 
réaménagée. Dix squelettes (pv 7) y sont présents, 
dont cinq qui travaillent (c'est le nombre que 
contrôle Prosinim). Quatre salles de six mètres 
de côté et trois de haut ont été taillées et 
ont pour seuls meubles la paillasse de 
Prosinim, son coffre à vêtements, ainsi 
que diverses caisses de matériel et un 

sac de nourriture. Prosinim s'éclaire 
avec une lanterne et passe ses journées 

à lire, à peindre des scènes sur les murs et 

à diriger les travaux. Contrairement à lui, 
Likarum ne vit pas ici, mais vient rendre des 
visites régulières (il laisse sa monture magique 
dehors puis utilise une porte dimensionnelle). 
Prosinim a fait installer un piège rudimen- 
taire à l'entrée, qui consiste à faire tom- 
ber une partie du plafond (jet de Fouille 
DD 15, jet de Désamorçage/sabotage 
DD 15, jet de Réflexes DD 10 ou 3d6 
points de dégât). Deux squelettes sont 
en permanence à l'entrée et atta- 
quent quiconque passe. Prévenu de la 
présence d'intrus, Prosinim dirige au 
mieux ses squelettes contre les PJ et 
lance des sorts de protection. 

Quel que soit le déroulement de la 
bataille, Likarum arrive par une porte 


Salle 1 - La salle d’eau 


Cette caverne irrégulière, d'une vingtaine de mètres de 
diamètre, est remplie d'eau croupie (trois mètres de pro- 
fondeur). À une extrémité se trouvent de larges escaliers 
qui mènent à une arche. Des runes dans une langue 
ancienne sont inscrites le long de l'arche et souhaitent la 
bienvenue dans le temple du secret. Au-dessus, un 
ancien balcon permet un accès à l'étage supérieur. Après 
la chute, le premier danger est le risque de noyade pour 
les PJ lourdement équipés : ils peuvent s'accrocher à des 
rochers en attendant de l'aide. Un jet réussi de Natation 
permet d'atteindre la rive. Si Prosinim est présent, il s'en- 
fuit par l'arche. Likarum a la chance de lancer feuille 
morte qui lui évite les dégâts de la deuxième chute et 
s'enfuit par le balcon. Deux jets réussis d'Escalade DD 15 
(DD 10 avec une corde) permettent de monter/descendre 
sans encombre. 


Salle 2 - Le temple 


Cette salle rectangulaire de six mètres sur quinze, et de 
quatre mètres de haut, comprend trois issues : une 
arche à l'ouest, un escalier au nord-est et une étrange 
ouverture à l'est. Le plafond est couvert d'une plaque 
de verre qui retient un liquide bleuté où courent des 
volutes noires. Le long des murs, quatre statues repré- 
sentent chacune un colosse masqué, torse nu, les 
jambes pliées, qui retient avec ses mains la plaque de 
verre. Des bancs de pierre placés sur deux rangs traver- 
sent la salle et font face à un crâne de pierre blan- 
châtre, de quatre mètres de haut, dont la gueule 
ouverte semble mener à une autre pièce. Un jet de 
Fouille DD 10 permet de trouver six emplacements (un 
au niveau du nombril de chaque statue et un au niveau 
de chaque pommette du crane) qui ont la même forme 
que le médaillon de Fideous (cf. encadré). L'escalier 
monte vers les six anciennes chambres des prêtres, com- 
plètement vides, sauf une, où se trouve un autre 
médaillon. Placer un médaillon ne déclenche rien, tant 
que les six clefs ne sont pas insérées. Des inscriptions 
indiquent que le crâne est un passage vers le gardien 
des secrets. Le crâne est piégé magiquement : qui- 
conque entrant dans cette pièce par sa bouche subit un 
jet de flammes venant de la gueule, qui inflige 5d4 
points de dégât (jet de Réflexes DD 16 pour la moitié). 
Le DD pour le dissiper est de 28. 


Salle 3 


Le passage par la bouche du squelette mène à une salle 
de quatre mètres de côté et de deux mètres de haut. Un 
coffret en bois rustique semble flotter à un mètre du 
sol. En fait il se trouve sur un piédestal invisible (le DD 
pour dissiper l'invisibilité est de 28). Le coffret est fermé 
à clef (jet de Crochetage DD 20) et piégé (jet de Fouille 
DD 20, jet de Désamorçage/sabotage DD 20, un gaz 
empoisonné se projette dans la salle, jet de Vigueur DD 


12 sinon perte de 1 point de Constitution au premier 
round, 1d4 après 1 minute). Il contient une carte indi- 
quant en langue commune l'emplacement d'un grand 
temple du secret. 

Sur les murs, des fresques abimées décrivent des hommes 
dissimulant des coffres, lors d'un étrange rituel - jet de 
Connaissances (religion) ou (histoire) DD 16 pour recon- 
naître sur les fresques des signes du dieu Vecna. Sur les 
fresques, deux emplacements permettent d'insérer un 
médaillon. Si les deux clefs insérées sont tournées dans 
des sens opposés, un pan de mur se soulève pour dévoiler 
une niche, à un mètre du sol, de soixante centimètres de 
côté. Simultanément, un mur descend pour bloquer l'en- 
trée. Les PJ ont trois rounds pour sortir (attention au piège 
magique de l'autre salle), sinon il leur faudra de longues 
heures pour détruire le mur. Dans la niche se trouve un 
coffret identique au premier mais vide. 

Il y a pourtant un trésor dans cette salle : un panneau du 
piédestal invisible cache un troisième coffret, fermé et 
invisible (jet de Crochetage DD 30), qui contient un 
anneau de protection +1, un anneau mineur de résistance 
au feu, deux potions d'héroïsme, une masse +1 et une 
dague +1 qui permet de lancer le sort de lumière trois fois 
par jour au niveau 15. Trouver le panneau nécessite du 
temps ou un jet de Fouille DD 20 réussi. 


Si Prosinim est présent, il se rend aux PJ dès qu'il 
ne peut plus fuir, à moins que Likarum 
n'intervienne. Ce dernier passant par le balcon, 
récupère la clef-médaillon puis propose une trêve 
aux PJ pour déterminer où ils sont, en précisant 
qu'il possède quelque chose qu'il pense leur être 
utile. Attaqué, il se défend au mieux avec ses sorts, 
avant de s'enfuir. Si des fouilles communes sont 
organisées, il partage ses découvertes, en comptant 
bien en tirer seul les bénéfices. Ainsi, si un trésor 
est trouvé, il essaie de s'enfuir avec. Son familier 
est parti se réfugier à la surface. 


Conclusion et développement : 
qu'est-ce qu’un temple du secret ? 


Ce temple est un ancien lieu de culte de Vecna, le maître 
de tout ce qui est caché et secret. Afin de raviver son 
pouvoir, ses disciples ont décidé de relancer l'intérêt des 
gens en Vecna, par la diffusion de rumeurs sur ses 
temples cachés, d'où la soudaine réapparition de ces 
médaillons et le “réaménagement” du temple. Le 
temple peut ouvrir une porte magique si six clefs sont 
placées aux bons endroits. Cette porte permet un accès à 
un temple principal, celui de la carte, mais à partir de là 
ce sera votre histoire. 


Salle1 


FIDEOUS CHANTLIMB, expert/roublard niveau 3/2 

TA M (mâle humain) ; pv 10 ; Init +2 (Dex) ; CA 1 (+2 armure 
de cuir, +2 Dex) ; Att mêlée (+2, selon arme) ; AL CN ; JS Réf 
+5, Vig +3, Vol +1 ; For 11, Dex 14, Con 12, Int 15, Sag 13, Cha 
14 ; Compétences : Artisanat (charpentier) +6, Bluff +8, 
Connaissances (géographie) +7, Connaissances (histoire) +7, 
Connaissances (religion) +6, Crochetage +8, Déplacement 
silencieux +7, Désamorçage/sabotage +8, Détection +6, 
lomatie +6, Discrétion +8, Équilibre +6, Fouïlle +8, 
Intimidation +6, Maîtrise des cordes +6, Perception auditive 
+6, Profession (chercheur) +6, Profession (ingénieur) +6 : 
Dons : Esquive, Science de l'initiative, Vigilance 


FURTISOM, roublard niveau 2 

TA M (mâle humain) ; pv 10 ; Init +2 (Dex) ; CA 12 (+2 Dex) ; 
Ait mêlée (+2, selon arme) ; AL N ; JS Réf +5, Vig +2, Vol  ; 
For 12, Dex 1, Con 12, Int 9, Sag 8, Cha 10 ; Compétences : 
Acrobaties +7, Crochetage +7, Déguisement +5, Déplacement 
silencieux +7, Discrétion +9, Fouille +4, Perception auditive 
#4; Dons : Talent (Discrétion), Vigueur surhumaine 


HUINE, guerrier niveau 3 

TA M (mâle humain) ; pv 22 ; Init +1 (Dex) ; CA 15 (+3 armure 
d’écaille, +2 Dex) ; Att 2 épées courte (+5/+5, 1d6+3), arc 
court (+5, IdG) ; AL CN : JS Réf +3, Vig +4, Vol +2 : For 17, Dex 
15, Con 12, Int 10, Sag 13, Cha 12 : Compétenc tection +4, 
Discrétion +5, Perception auditive +4 ; Dons : Ambidextrie, 
Arme de prédilection (épée courte), Combat à deux armes, 
Dirty Fighüng (cf. supplément Sword and Fisb), Esquive 


JUGURAM, guerrier niveau 3 
TA M (mâle humain) ; pv 30 ; Init +1 (Dex) ; CA 18 (+6 demi- 
plaque, +1 bouclier, +1 Dex) : Att épée longue (+6, 1d8+2) : AL 
LM ; JS Réf +2, Vig +5, Vol +3; For 15, Dex 13, Con M, Int 13, 
Sag 11, Cha 12 ; Compétences : Bluff +4, Détection +5, 
Équitation +5, Escalade +6, Perception auditive +5 ; Dons : 
Arme de prédilection (épée longue), Attaques réfl 


rtise du combat, Vigilance, Volonté de fe: men 
0 dans une bourse 


Salle 3 


em 
Echelle: ms, 


LIKARUM, ensorceleur niveau 8 

TA M (mâle humain) ; pv 42 ; Init +6 (Science de l'initiative + 
Dex) ; VD 6,50 ; CA 17 (+4 armure de mage, anneau de 
protection +I, +2 Dex}: Att dague (+3, 1dà) ; AS sorts ; AL 

LM ; JS Réf 4, Vig +4, Vol +6 ; For 10, Dex 14, Con 14, Int 15, 
Sag Il, Cha I ; Compétences : Alchimie +10, Concentration 
+2, Connaissance des sorts +10, Connaissances (histoire) +4, 
Connaissances (mystères) +10, Diplomatie +7, Fouille +5, 
Profession (ingénieur) +5, Psychologie +4 : Dons : Écriture de 
parchemins, Improved Familiar (cf. supplément Tome and 
Blood), Magie de guerre, Préparation de potion, Science de 
l'initiative : Équipement : anneau de protection +1, 2 potions 
de soins légers (1d8 +5), 1 baguette de boule de feu (20 
charges), 300 po en monnaie et bijoux 

Sorts (6/7/7/6/3) à choisir parmi : niv O - détection de la 
magie, détection du poison, hébétement, illumination, 
lecture de la magie, lumière, lumières dansantes, signature 
magique : niv 1- armure de mage, couleurs dansantes, 
feuille morte, monture, projectile magique : niv 2 - flèche 
acide de Melf, flou, invisibilité: niv 3 - clairvoyance, 
lenteur ; niv 4 - porte dimensionnelle 


PORINIM, prêtre niveau 5 

TA M (mâle humain) ; pv 45 : Init +1 (Dex) ; CA 17 (+5 cotte de 
maille, +1 bouclier, +1 Dex) ; Att scythe (+4, 244) ; AL NM ; 
JS Réf +2, Vig +7, Vol +7 ; For 13, Dex 12, Con 16, Int 10, Sag 
16, Cha 8 : Compétences : Concentration +1, Connaissance 
des sorts +8, Premiers secours +7, Profession (peintre) +7 ; 
Dons : Emprise sur les morts-vivants, Incantation silencieuse, 
Magie de guerre ; Équipement : une bourse avec 100 po et 
deux onyx noirs 
Sorts (5/5/4/3 - Domaines : Mal, Mort) : niv O - création 
d'eau, détection de la magie, lumière, purification de la 
nourriture et de l'eau, réparation ; niv 1 - frayeur, 
imprécation, sanctuaire, soins légers (x?) ; niv 2 
endurance, mise à mort, réparation intégrale ; niv 3 - cercle 
magique contre le Bien, dissipation de la magie 
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WANTED 


Lucrétia Silkuwood 


Morte ou vivante, 
1000 pièces d'or 
de récompense 


Accusée de : 
- vol de livres de sorts 
- divulgation frauduleuse de création 
de sortilèges 


Complice connu : 
Un jeune singe accompagnant 
la criminelle 


Particularité : 
Signe ses méfaits des runes L & S 


Pour le meneur de jeu seulement : 
Lucrétia Silkwood n'est pas qu'une simple 
voleuse, elle allie aussi des compétences de mage. 
De nature bonne et individualiste, elle s'est lancée 
dans une guerre personnelle contre les mages 
d'obédience maléfique afin de venger la mort de 
son mentor. Toutefois, elle préfère désarmer les 
mages en les dépouillant de leurs livres de sorts. 
Pour brouiller les pistes aux éventuels chasseurs 
de primes, elle s'attaque parfois à des mages bons 
ou neutres. Elle revend les livres de sorts, 
n'hésitant pas à détruire certains sortilèges 

qu'elle juge trop dangereux pour l'humani 
Elle peut compter sur l'aide d'une personne, un 
vieux nain nommé Thrain Poigne de fer autrefois 
serviteur du mentor de Lucrétia. Vivant reculé 
dans les montagnes, il fabrique les runes qu'elle 
laisse pour signer ses vols. 


LUCRÉTIA SILKWOOD 


Roublard/magicien, niveau 5/3 


Points de vie : 59 
Initiative : +4 
CA : 15 (armure de cuir) 


Attaques : épée courte +4, arbalète k 
Dégâts : épée courte 1d6, arbalète légère 148 
Attaques spéciales : attaque sournoise (+346) 


Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +5, Vol +7 


Caractéristiques : 


For10  Dex16 Conl6 IntlS Sag13 Chal4 


ie instinctive, esquive totale, 


Désamorç 
Équilibre +10. 
auditive +10, 
Saut +7, Scrutation +8 


on +10, Fouille +10, Perception 


: Écriture de parchemins, Esquive, Science de l'initiative, 
Vigilance, Volonté de fer 


Alignement : CB 
Équipements 


a discrétion du meneur de jeu 


Livre de sorts : à la discrétion du meneur de jeu 


Auteur : Olivier Collin / Illustration : Aleksi Briclot 


Demain, j'enlève le bas 
\ ; NE Ë ÿ - oici une aventure aty- 
RQ * é V1 pique qui sortira vos 
k 4 i # 


aventuriers les plus 
blasés des sentiers battus, même 
si tout commence de manière 
bien classique pour qu’ils som- 
brent dans la paranoïa habi- 
tuelle. Nul besoin de grands spé- 
cialistes, ce scénario peut même 
s'adapter à d’autres jeux comme 
Maléfices. I est avant tout axé 
sur le roleplaying, c'est pourquoi 
vous ne trouverez pas les caracté- 
ristiques des PNJ. Si vos joueurs 
n'ont pas de personnages, créez 
vous-même un groupe cohérent, 
avec au moins une femme. Deux 
optiques sont possibles : le 
groupe “intellectuels” avec des 
spécialistes (historien, anthropo- 
logue, géologue, journaliste, écri- 
vain, etc.) ou le groupe “aventu- 
riers” avec des baroudeurs 
(explorateur, archéologue, occul- 
tiste, sportif, reporter, etc.). Ils 
peuvent très bien avoir des 
connaissances du Mythe, qui ne 
leur seront pas très utiles. 


Les investigateurs sont invités dans un village perdu d'une lointaine province pour procéder à l'ex- 
ploration d'une grotte qui vient d'être découverte. Ils comptent y découvrir des vestiges historiques. 
Tout semble tranquille, mais ils vont découvrir une menace inédite, plus drôle que le Mythe de 
Cthulhu, ce sont les mites de Cthulhu.. 


Introduction 


L'action se situe à la limite de l'Oklahoma, de l'Arkansas et 
du Missouri en 1930, mais il est assez facile de la localiser 
ailleurs, à condition de conserver une région où vivent des 
Indiens et une époque où l'on ne rigolait pas avec la morale. 
Si cette histoire est très accessible à des joueurs débutants, 
elle n'est toutefois pas représentative du jeu et son effet de 
surprise sera davantage apprécié par ceux qui ont déjà vécu 
quelques aventures plus classiques. 


Nous sommes à la fin de l'été 1930. Depuis près d'un an, la 
crise économique sévit aux USA, et de nombreux habitants 
déménagent pour aller chercher fortune ailleurs. Les per- 
sonnages ne font a priori pas partie des malheureux qui ont 
tout perdu et disposent de temps pour voyager. Il est néces- 
saire qu'ils se connaissent, qu'ils aiment mener des 
recherches ensemble. Au moins l’un d'eux doit avoir une 
compétence élevée en Histoire, Géologie, Anthropologie ou 
Archéologie, au point qu'il puisse passer pour un expert et 
ait été amené à l'enseigner, à faire des conférences ou à 
écrire des articles sur le sujet. Ce personnage va recevoir une 
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lettre d'un ancien élève ou d'un fidèle lecteur, posté à Che- 
rokee City dans l’Arkansas : “Cher(e) …. Bla bla bla. sachant 
que vous vous intéressez particulièrement à (la culture 
indienne, l'histoire des États-Unis, l'archéologie, la géolo- 
gie, etc.) je tenais à vous faire part d'une découverte dont je 
voudrais vous donner la primeur, connaissant la qualité de 
votre expertise et votre probité. Je vais être en mesure, grâce 
aux renseignements d'Indiens de la réserve voisine, de loca- 
liser une grotte encore vierge de toute exploration, qui 
devrait s'avérer être un sanctuaire cherokee. Il existe encore 
dans les monts Ozark de nombreuses grottes inconnues, qui 
recèlent en général des merveilles géologiques, mais plus 
rares sont celles qui ont été occupées par les Indiens et qui 
n'ont pas été profanées. C'est pourquoi je tenais à vous 
informer de cette nouvelle avant d'aller plus loin. J'espère 
qu'il vous sera possible de venir à Cherokee City pour entre- 
prendre cette exploration qui pourra sans aucun doute, et 
dans plusieurs domaines, nous permettre de faire avancer 
la science. Informez-moi par télégraphe de la date de votre 
arrivée afin que je puisse mettre en œuvre les préparatifs. 
Dans l'attente de votre réponse, je garde confidentielle cette 
découverte. Avec mon meilleur souvenir”. Greg Goble. 
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Puisque les investigateurs sont censés posséder une certaine 
culture et chercheront à localiser Cherokee City, vous pour- 
rez leur préparer des cartes et leur donner ces précisions : 
Cherokee City se situe dans l’Arkansas, juste à la frontière est 
de l'Oklahoma et au sud du Missouri. Les monts Ozark sont 
le principal relief des vastes plaines du centre des USA, situés 
dans le Missouri et le nord de l’Arkansas. Monts anciens, cal- 
caires, ils dépassent rarement cinq cents mètres et sont 
typiques du relief karstique avec des ruisseaux encaissés, des 
gouffres et des rivières souterraines. Les forêts y sont nom- 
breuses et certains coteaux du sud sont plantés de vignes. Au 
sud des monts Ozark, l'Arkansas est principalement consti- 
tué de prairies verdoyantes. À l'ouest, l'Oklahoma s'élève 
peu à peu vers les rocheuses. 

L'Oklahoma est un État “jeune” puisqu'il était un territoire 
réservé aux Indiens jusqu'en 1889 où il fut ouvert aux colons 
qui purent s'approprier des terrains lors d'un épisode 
célèbre de l'histoire (la course à la terre). La découverte de 
pétrole dans l'État permit à certains de faire fortune rapi- 
dement, y compris à des indiens. 

Cherokee City se trouve juste à la frontière de l'Oklahoma, à 
moins d'un mile, et de l'autre côté se trouve une réserve 
indienne avec laquelle les habitants entretiennent de bons 
rapports depuis longtemps (mais la réserve n'est donc pas 
sous la juridiction du shérif local). La ville servait souvent de 
point de rencontre entre les Indiens et les blancs. À l'ouver- 
ture de la frontière, une bonne partie de la population est 
partie pour l'Oklahoma et il ne reste plus que cinq cents 
habitants, dont des fermiers vivants aux alentours. On aper- 
çoit les contreforts des monts Ozark à quelques kilomètres 
mais la ville est entourée de champs et prairies. 

Il y a une gare, le chemin de fer longeait en effet la frontière 
de l'Oklahoma pour relier Kansas City à la Louisiane. C'est 
une voie unique, il ne passe plus qu'un train, en alternance 
un jour vers le nord (onze heures) et l'autre jour vers le sud 
(seize heures). Le chef de gare, M. Burton, fait également 
office de postier et d'agent du télégraphe. C'est un trou 
perdu ; du côté est de la voie ferrée se trouvent des maisons 
délabrées dans lesquelles des gens ruinés venus de l'est se 
sont installés durant l'été. 

La population est cosmopolite : on y trouve de vieilles 
familles de colons, de nouveaux arrivants qui fuient la crise, 
des noirs, des Indiens. La ville vit surtout d'agriculture et 
d'élevage, avec les cow-boys comme autrefois, en général 
armés. La “société culturelle de Cherokee City" a toutefois 
créé un petit musée consacré à la culture et l’histoire des 
Cherokees, mais il ne détient aucune pièce d'une grande 
valeur archéologique. La plupart des habitants du coin repè- 
rent immédiatement les personnages comme étant des 
pieds tendres. 


Tout à l'air normal, c'est louche. 
(un joueur) 


Après plusieurs jours de voyage, les personnages arrivent 
enfin à Cherokee City. Ils ont dû changer de train à Joplin, 
Missouri, s'ils arrivent par le nord, ou à Fort Smith, Arkan- 
sas, s'ils arrivent par le sud. Décrivez-leur le paysage sur le 
trajet et citez les noms des stations où le train s'arrête 
{note : il n'y a pas de réserve d'eau ou de charbon pour la 


locomotive à la gare de Cherokee City). À l'arrivée, attirez 
l'attention sur le quartier situé à l'est de la gare où les mai- 
sons délabrées semblent habitées. Une fois les personnages 
descendus du train, trois personnes se dirigent vers le 
groupe (s'ils ont confirmé leur arrivée) : c'est le comité d'ac- 
cueil, constitué de Greg Goble, instituteur du village, la 
trentaine, M. Smith, le maire, la quarantaine, et Mme 
March, présidente de la société culturelle, la cinquantaine, 
tous sur leur 31. L'arrivée des personnages est l'événement 
du mois dans la ville, et la découverte qu'ils feront peut- 
être sera l'événement de la décennie, aussi sont-ils reçus 
avec des honneurs présidentiels ; rajoutez-en pour arriver à 
la limite du ridicule. Le maire et l'instituteur les aident à 
porter leurs bagages tandis que Mme March leur présente 
un peu la ville tout en écoutant attentivement ce que cha- 
cun veut bien dire de lui. Pas de public en liesse dans les 
rues quand même, pour les cow-boys et les fermiers ce ne 
sont que des pieds tendres et ils n'auront donc pas les 
mêmes types de contacts avec tout ce qui n'est pas de la 
bonne société locale. Pour décrire la ville, revisionnez 
quelques épisodes de La petite maison dans la prairie ! On 
les conduit à la mairie où une petite collation les attend, 
avecune dizaine de notables de la ville dont le shérif, Matt 
Wilson, la femme de l'instituteur, Laura, la femme du maire, 
Mary, le pasteur, M. Elliot, le prêtre, M. Allison. 

Puis on les invite à s'installer et à prendre un repas, une moi- 
tié chez Greg Goble et l’autre chez Mme March, où ils seront 
plus à l'aise qu'à l'hôtel. Mme March, très B.C.B.G. et 
croyante, a l'une des plus belles maisons de la ville, mais la 
maison des Goble est néanmoins très accueillante. 

Les investigateurs poseront sans doute des questions à Greg 
Goble sur la grotte. Celui-ci leur révèlera que ce sont des 
jeunes Cherokees qui lui ont parlé de l'existence de cette 
grotte mais ils ne lui ont pas dit exactement à quel endroit 
elle se trouvait. Il sait qu'elle se trouve près de Noel (Mis- 
souri), ville située au début des monts Ozark, à une tren- 
taine de kilomètres de Cherokee City, sur un terrain appar- 
tenant à un certain M. Vance. Les Indiens pensent qu'il s’agit 
d'un lieu sacré et ils ne voudraient pas le voir profané par 
des pilleurs. Comme ils ont confiance en M. Goble, qui s'in- 
téresse beaucoup à leur culture, ils ont accepté de montrer 
l'entrée de cette grotte à condition qu'elle ne soit visitée 
que par des personnes qui respecteront les lieux et qui 
accepteront de leur remettre toute découverte que ceux-ci 
voudront conserver. C'est pourquoi M. Goble a invité les per- 
sonnages, ainsi que M. Vance qui veillera sans aucun doute 
à ce que personne d'autre ne vienne fouiller sa grotte, qui 
sera pour lui une source de célébrité ou de revenus. 

C'est le lendemain matin que “l'expédition” doit aller explo- 
rer la grotte. Les Indiens doivent passer à Cherokee City et 
M. Goble attend des nouvelles de M. Vance pour le lieu et 
l'heure de rendez-vous. 


En cherchant bien, 
on trouve toujours des pistes 


Les personnages ont donc un peu de temps pour faire 
connaissance avec la ville et ses habitants et poser des ques- 
tions. Comme il ne se trame rien de particulier en ville, don- 
nez quand même de quoi alimenter la paranoïa naturelle 
des habitués de L'Appel de Cthulhu à travers des descrip- 
tions, des rumeurs ou carrément des fausses pistes : 
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- Une tension existe entre les Indiens et les nouveaux arri- 
vants. Ceux-ci vivent en partie dans les vieilles baraques près 
de la gare. Ne connaissant pas les mœurs locales, ils pen- 
saient pouvoir s'installer où bon leur semblait sur le terri- 
toire des Indiens, prenant ceux-ci pour des êtres inférieurs. 
Des rixes ont eu lieu, des bagarres éclatent au saloon ou 
dans la ville même, où les Indiens viennent acheter de l'al- 
cool. Ce sont souvent les blancs qui passent quelques nuits 
en prison 

- Si les personnages vont rencontrer quelques immigrés, cer- 
tains peuvent être originaires d’une ville chère à Lovecraft, 
rien que pour les rendre louches. 

- Il existe un groupuscule du Ku Klux Klan. Il tient des 
réunions secrètes la nuit mais n’est pas encore passé à l'ac- 
tion violente. Certains notables en sont membres. Des 
rumeurs au sujet de messes noires, de personnes masquées 
peuvent très bien circuler, notamment chez les Indiens qui 
ont l'œil pour observer les agissements des blancs. 

- Tout le monde sait qu'il existe des grottes dans les monts 
Ozark, mais peu de gens ont été en visiter. Il faut dire qu'il 
faut en général du matériel de spéléologie pour y accéder. 
Les plus cultivés, dont M. Goble et Mme March, savent que 
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des rivières souterraines coulent au fond de ces grottes. Les 
Cherokees allaient autrefois dans les monts, certaines 
grottes leur servaient de refuges, voire de lieux de culte. 
D'autres ont servi aux soldats pendant la guerre de Séces- 
sion. Il y a aussi la légende du trésor de Neosho : un train 
d'or attaqué, avec succès, par la bande de James The Fox au 
siècle dernier. On sait que les grottes servent de cachette à 
des bandits, et la bande de James The Fox avait un repère 
dans les monts Ozark. Mais après l'attaque du train, on 
n'entendit plus jamais parler d'eux, et on ne retrouva 
aucune trace du trésor. On pense qu'il se trouve toujours 
caché quelque part dans une grotte. 

- Avant de partir vers Noel, les personnages croiseront Vau- 
tour planant, un Indien d’une quarantaine d'années. Il a 
perdu la raison à force d'abuser d'alcool frelaté et tout le 
monde dans la ville sait qu'il est fou ; il aime donc parler 
avec les gens de passage qui ne se détournent pas en le 
voyant. Jouez-le bien bizarre, il faut peu de choses pour 
que la conversation l'amène à parler du trésor de Neosho. Il 
dit que James et sa bande ont été dévorés par le monstre du 
gouffre, que tous ceux qui ont tenté de retrouver son trésor 
ne sont jamais revenus. Bien entendu, tout le monde ras- 


' 


surera les personnages : Vautour planant est fou et on n'a 
jamais entendu parler de monstre dans un gouffre. Si les 
personnages s'intéressent particulièrement au trésor, qui 
est une vraie fausse piste, à vous d'improviser si vous sou- 
haïtez que vos investigateurs le trouvent. Il existe bien mais 
n'est pas du tout caché dans la grotte qui les intéresse. 


Je claque des dents car il fait 
froid dans la grotte (un joueur) 


Le lendemain matin, après une agréable nuit et un copieux 
petit déjeuner, les personnages vont retrouver Greg Goble 
pour préparer l'expédition. Tout le monde devrait penser à 
se munir d'une lampe et d’une corde, mais d'autres acces- 
soires seront grandement utiles. L'instituteur a acheté une 
échelle de corde. Il faut éventuellement prévoir un repas. 
Un télégramme de M. Vance arrive, pour donner rendez- 
vous à midi à la gare de Noel. Il est donc possible de 
prendre le train de onze heures si c'est la bonne journée, 
sinon reporter au lendemain, emprunter des chevaux ou 
encore tenter de louer une voiture au garage, ce qui n'est 
pas du tout courant à l'époque. Si on donne au garagiste 
des garanties, comme la caution du maire ou de Mme 
March, il acceptera de louer une vieille Ford T pour un dol- 
lar par jour (sans l'essence). 

Vers neuf heures, trois jeunes Indiens à cheval arrivent chez 
l'instituteur. Ce sont Wewokas, Tiawah et Pawshuka, ceux 
qui ont localisé la grotte. Ils viennent rencontrer les per- 
sonnages pour s'assurer du respect de leurs conditions 
avant de révéler l'emplacement. Ils possèdent tous au 
moins un couteau, voire un revolver. Après la discussion, si 
tout se passe bien, ils acceptent de retrouver tout le monde 
à la gare de Noel. 

Au rendez-vous fixé par M. Vance se trouve aussi un person- 
nage portant en bandoulière un appareil photo. Il s'appelle 
David Hobbs et est journaliste au Joplin Globe, le journal 
local qui est diffusé dans un rayon de cinquante miles autour 
de Joplin. C'est vraiment un journal régional traitant surtout 
des potins des villages, sans intérêt pour les investigateurs. 
M. Vance, qui se réjouit d'avance de la découverte sur son 
terrain, l'a invité pour relater l'événement. C'est un journa- 
liste tout à fait normal, qui interviewera les personnages et 
prendra de nombreuses photos. James Vance est âgé de 
trente ans, c'est un fermier qui possède des champs et des 
forêts; il espère que la grotte pourra lui rapporter quelques 
revenus. Il sait en effet que l’on peut trouver des roches de 
valeur, voire des fossiles, et c'est ce qui l'intéresse avant tout. 
Faire des visites touristiques n'est pas son optique pour le 
moment, et il cherchera rapidement à sécuriser la grotte en 
installant une grille et en dissimulant l'entrée. Quand les 
Indiens arriveront, ils hésiteront un instant s'ils apprennent 
que M. Hobbs est journaliste, mais ils laisseront faire. 

Après un passage par la ferme de M. Vance, perdue dans les 
monts, pour y boire une bière, les Indiens sortiront une peau 
de bison sur laquelle figurent des dessins et des inscriptions 
en cherokee, mais ils refuseront de la laisser entre les mains 
de quiconque et n'accepteront même pas qu'elle soit pho- 
tographiée. Après l'avoir consultée, ils guident le groupe à 
travers la forêt, sur des sentiers uniquement praticables à 
cheval. Au bout d'une heure, après avoir quitté les chemins, 
longé des escarpements et pénétré dans des taillis, ils mon- 
trent une crevasse qui s'enfonce sous terre. 


Pour y pénétrer, une échelle de corde est préférable car la 
pente est forte pendant une dizaine de mètres. L'inclinaison 
est ensuite plus douce et l’on voit nettement un chemin qui 
ondule sans cesse, s'élargissant ou rétrécissant mais toujours 
praticable. Le spectacle est magnifique, à la lueur des lampes 
apparaissent des stalactites et stalagmites dans un jeu 
d'ombres beau et inquiétant. Quelques chauves-souris frô- 
lent les personnages. Très vite, on remarque des traces d'oc- 
cupation humaine, des stalactites et des stalagmites peintes 
en rouge et vert et quelques dessins indiens. À ce moment, 
les Indiens renoncent à poursuivre l'exploration “pour ne 
pas déranger les esprits de leurs ancêtres”. Ils attendront les 
personnages au dehors. 

Faites monter l'ambiance à travers des descriptions ambi- 
guës ; on trouve plus loin une salle très décorée, où 
quelques vestiges de feu et de petits objets peuvent être 
trouvés. Plus loin, un étrange puits (naturel), sorte 
d'énorme stalagmite au sommet tronqué et creux surmonté 
de petites stalactites, dans lequel une personne mince pour- 
rait pénétrer, puis des cascades figées, des crevasses néces- 
sitant du matériel de spéléologie. Enfin, au bout d'une 
demi-heure d'avancée, le groupe arrive dans une dernière 
grande pièce, avec une énorme crevasse vaguement ovale 
en son centre, d'où émerge une grosse stalagmite dont le 
sommet est rougeoyant (laissez vos joueurs penser qu'on y 
empalait des personnes. 
En dessous apparaît une nouvelle salle dont le fond était 
autrefois un cours d'eau souterrain, aujourd'hui disparu 

Cette salle devait se retrouver souvent inondée. Il faut util 
ser une corde pour y accéder. Les personnages remarquent 
immédiatement une formation de stalactites à la forme 
étrange, formant une espèce de tête de poulpe avec des 
tentacules. Faites effectuer un jet de Santé Mentale à tous 
les investigateurs ayant au moins 1 en Mythe de Cthulhu. En 
cas d'échec, perte de 1-3 points de SAN. Tout ceci n’est que 
le hasard de la nature, mais des investigateurs paranoïaques 
devraient commencer à être mal à l'aise. M. Vance, lui, 
n'arrête pas de pousser des “ohhh", ramassant quand il le 
peut quelques belles pierres (onyx, améthystes), ne semblant 
pas du tout angoissé par le décor. 

Derrière la formation calcaire, un escalier monte vers une 
pièce au-dessus du niveau maximum des eaux. C'est à nou- 
veau une pièce magnifique, qui servait de lieu de culte aux 
Indiens, ornée de dessins et surtout renfermant de nombreux 
objets posés dans des anfractuosités. Des poteries (contenant 
des grains) et des jarres (contenant des boissons éventées) en 
grand nombre, mais aussi des armes anciennes, en pierre eten 
bois, des sculptures en bois, des poupées, une espèce de hutte 
miniature faite de terre et de bois, posée sur une planche 
d'environ cinquante centimètres de côté et un énorme cristal 
naturel incolore mais assez opaque (du quartz) qui doit peser 
plus de trente kilos. M. Vance, qui est donc propriétaire du 
sous-sol, est prêt à tout laisser aux personnages, à l'exception 
du cristal, puisque qu'il est naturel et n'a pas été fait par les 
Indiens. S'ils entreprennent de tout remonter, il faudra bien 
compter trois heures. Arrangez-vous pour qu'ils prennent au 
moins les objets les plus rares et les plus fragiles. 


Demain j'enlève le bas 


À la sortie de la grotte, les Indiens attendent le groupe et 
examinent les découvertes. Ils n'exigeront de prendre que 
les armes et la statue d’un dieu, laissant le reste à la garde 


des personnages. Ceux-ci peuvent donc rentrer à Chero- 
kee City, accompagnés par le journaliste qui veut couvrir 
tout l'événement. 

Peu après leur arrivée dans la ville, ils croiseront sur leur 
chemin un vieil Indien très calme, assis sur la place du vil- 
lage, qui s'adressera à eux spontanément en disant “il n'est 
pas bon de faire ressortir ce qui appartient au passé”, mais 
il s'en ira sans en dire beaucoup plus, en glissant quand 
même un “les jeunes ont le sang vif et ne réfléchissent pas 
à ce qu'ils font". Il vient régulièrement en ville, il s'appelle 
Bison futé et est un sage qui semble avoir pris le destin de 
son peuple avec fatalité. Il en sait plus, mais voulant éviter 
les problèmes il préfère ne rien dire avant que ses craintes 
ne soient vérifiées. 

Tous les objets découverts sont absolument normaux, à 
l'exception de la hutte, qui n’est pas un objet commun 
pour les Cherokees. Elle a une petite porte et deux petites 
fenêtres. En les ouvrant, on aperçoit, si l'on éclaire ou si 
l'on passe la main, un espèce de bloc de terre ayant la gros- 
seur de quatre noix de coco. Il y a des inscriptions gravées 
dans la terre, mais elles sont illisibles, la terre étant très 
friable. Mais pour examiner ce bloc, il faut ouvrir la mai- 
son, par exemple en la décollant de la planche sur laquelle 
elle est fixée. Si l'on ôte la terre, qui est peu épaisse, on 
découvre une roche ovoïde qui est fracturée en plusieurs 
parties et que l'on peut ouvrir. L'intérieur est creux et la 
paroi est tapissée de petits cristaux. Un novice pourra pen- 
ser qu'il s'agit d'une géode mais un personnage ayant au 
moins 25% en Géologie et réussissant son jet pensera qu'il 
s'agit d'une météorite. Par contre, un jet réussi ne permet- 
tra même pas de savoir quelles sont les étranges pierres 
qui se trouvent à l'intérieur. Petites, légères, de forme 
allongée et un peu anguleuses, elles ont une couleur gris 
argent. Avec de gros efforts il est possible de les découper. 
Sous une enveloppe très résistante se trouve une pâte 
bleuâtre et visqueuse sentant comme du pétrole. 
Maintenant, faites bien attention à l'endroit où sera 
conservée la météorite, mais surtout les pierres qu'elle 
contient. Si l'un des personnages se trouve avec elles le 
lendemain matin et est éveillé, il entendra un bourdonne- 
ment puis verra la pierre/la hutte s'ouvrir et des centaines 
d'insectes aux ailes membraneuses gris-bleu se répandre 
autour de lui. Il en sera immédiatement couvert et les sen- 
tira grouiller sur sa peau (jet de SAN, perte de 1d6 en cas 
d'échec). Il se retrouvera bientôt totalement nu, les 
insectes s'attaquant ensuite à tout ce qui est tissu et cuir 
pour ne rien laisser. Puis ils s'en iront, en essaim rapide et 
silencieux, dévorer tout ce qu'ils trouveront dans la ville, 
grossissant peu à peu, avant de se faire un nid pour la nuit. 
Si personne ne se trouvait dans la pièce, les personnages 
seront attaqués par l'essaim à l'endroit et au moment qui 
vous semblent appropriés, et c'est seulement en trouvant 
les “œufs” ouverts qu'ils comprendront d'où viennent ces 
insectes. À part ce qui aura été à l'abri dans des pièces cal- 
feutrées, tout sera dévoré (matelas, sièges de voitures, etc.) 
et les insectes s'attaqueront ensuite à la réserve indienne. 
Quand un train arrivera en gare, il y passera à son tour ; il 
y à fort à parier que les passagers n'oseront pas repartir 
totalement nus. Ou le train pourrait emmener les insectes 
et propager le fléau. 

Vous voyez tout le cocasse de la situation, les personnages 
sont un peu responsables de l'arrivée de cette calamité et 
vont devoir trouver un moyen pour s'en débarrasser, mais 
en évoluant dans le plus simple appareil. Ils ne sont pas 
les seuls, aussi imaginez un peu ce qui peut se passer dans 


la tête des habitants et le comportement de chaque type 
de population, en tenant compte de la pudeur de 
l'époque. Certains n'osent plus sortir, d'autres en profi- 
tent, c'est le système D. 


Tout est possible, ne zappez pas ! 


Le décor est planté, le scénario devient maintenant ouvert 
et les réactions des joueurs difficilement prévisibles. Il est 
donc temps de vous raconter l'intrigue : 

Une météorite de près d'un mètre de diamètre s'est écrasée 
voici quelques siècles dans un marais près du lac Weding- 
ton, aux environs de Siloam Springs, au sud de Cherokee 
City. Fracturée par la chute, elle s'est retrouvée enrobée 
d'une couche de vase qui a protégé son contenu. Connue 
des Indiens comme une pierre mystérieuse, son emplace- 
ment fut un lieu de culte, jusqu'à l'assèchement du marais 
par des colons. La pluie finit par venir à bout de la couche 
de boue pour révéler le contenu : une roche creuse, conte- 
nant des sortes d'œufs de petite taille. 

Les Indiens voulurent préserver leur pierre sacrée, pour que 
les colons ne détruisent pas tout. Ils récoltèrent les œufs et 
les placèrent dans un nid de guêpes en terre séchée. 
Lorsque vint la saison sèche, ils eurent la surprise de voir de 
gros insectes inconnus sortir du nid. Ceux-ci se mirent à 
dévorer les quelques tissus qu'ils possédaient. Ces insectes 
étaient des sortes de mites géantes et voraces. Les Indiens 
s'accoutumèrent, et observèrent que les insectes crai- 
gnaient l'eau et le froid. Pour ne pas être ennuyés, ils 
déplacèrent l'essaim dans une grotte où coulait une rivière 
souterraine, et placèrent le nid dans un siphon, empêchant 
les insectes de sortir et les larves d'éclore. Lorsque des 
colons vinrent s'installer trop près de leurs campements, 
un chef eut l’idée de ressortir les insectes pour se débar- 
rasser d'eux. Le résultat ne se fit pas attendre, les colons 
détallèrent mais rares sont ceux qui relatèrent l'événe- 
ment. Les Indiens qui vivaient à moitié nus ne furent pas 
trop dérangés, mais avaient conscience que ces insectes 
pouvaient être un fléau. 

Bien nourris, les insectes se firent plus nombreux et fondè- 
rent d'autres nids. Les Indiens ne pouvaient pas supporter 
cela plus longtemps. Un hiver, ils réussirent à trouver tous 
les essaims et les enfermèrent au plus profond des grottes, 
dans un lieu qui devait devenir sacré et uniquement acces- 
sible aux chamans. Au fil des années, tout cela tomba dans 
l'oubli et la civilisation commença à s'installer partout. 

En 1930, de jeunes Indiens, exaspérés par le sort réservé à 
leur peuple et voyant de nouveaux immigrés envahir leurs 
terres, ont cherché à en savoir plus sur la légende du fléau 
passé et ont découvert une peau leur permettant de locali- 
ser la grotte. Ils ne savaient pas exactement de quoi il s'agis- 
sait, juste que les blancs fuyaient plus que les Indiens et que 
l'hiver le fléau disparaissait. Ils prirent donc l'initiative d'en- 
voyer des blancs pour le faire ressurgir. Tous les Indiens ne 
sont pas au courant, ils seront en plus partagés, beaucoup 
n'ayant pas envie de lutter contre les blancs pour reprendre 
leurs terres. 

Il n'y a donc pas de mythe de Cthulhu dans cette histoire, 
mais simplement des mites de Cthulhu 111 


La suite des événements est difficilement prévisible, voici 
donc les paramètres qui vous permettront de gérer au 
mieux la situation : 

- Plus le temps s'écoulera et plus les insectes deviendront 
nombreux, s'attaquant aux villes voisines. 


\ - La majorité de la population sera incapable de s'attaquer 


au problème, certains quitteront la ville, d'autres se réfu- 
me gieront dans des cérémonies religieuses (God bless America !). 
= Les insectes ne craignent pas la chaleur ni le feu, mais sont 
inactifs sous une température de 12°C et peuvent être 
noyés. Les armes à feu n'ont aucun effet, les tapettes à 
mouches et les filets à papillons non plus. Il n'y à aucun 
insecticide approprié. 
- Les vêtements en plastique n'existent pas encore. 
- De vieux sages indiens, comme Bison futé, connaissent 
ES un peu la vérité et sont au courant des plans des jeunes. 
- Les Indiens sont la meilleure source de renseignements, 
mais tous ne sont pas coopératifs. Ceux qui sont à l'origine 
du coup monté vont proposer leur aide pour éliminer le 
fléau, mais veulent des concessions en échange : il faudra 
faire venir des représentants des États voisins (Oklahoma, 
Arkansas, Missouri, Kansas). Les négociations seront plus 
ou moins dures en fonction de l'étendue des dégâts. 
- Mais tous les Indiens ne tenant pas le même discours, 
certains pourront raconter les légendes qui per- 
mettront peut-être aux personnages de trouver 
eux-mêmes les points faibles des mites. 
- Certaines connaissances occultes des 
personnages peuvent éventuellement 
être utilisées. À vous d'apprécier si des 
Indiens accepteraient de faire une danse 
de la pluie, et si celle-ci est efficace (tous 
ne savent pas l'exécuter, ou feront sem- 
blant pour que la pluie ne vienne pas. 
- Reste à faire appel à des aides exté- 
rieures. La nouvelle se propage vite et les 
personnages, le maire, le shérif pourront 
être en contact avec des spécialistes en tout 
genre, sans doute incompétents, mais aussi 
des gens bizarres. Pourquoi pas un sorcier 
adepte du Mythe venu enquêter et récupé- 
rer les insectes à des fins douteuses. Ou 
encore des tas de fous, qui peuvent trouver 
des usages à ces insectes (prédicateurs illumi- 
nés préchant pour le nudisme, stratèges mili- 
taires, etc.). 
Le plus simple est d'utiliser la méthode des anciens 
Indiens au plus vite, sinon plusieurs États 
voisins seront ravagés avant l'au- 
tomne. Mais une fois le pro- 
blème réglé, les investiga- 
teurs auront toujours à 
faire avec les personnages 
évoqués plus haut, et il faudra 
prendre une décision sur le 
devenir de ces insectes : les 
détruire totalement, les conserver vivants ou 
dans du formol pour des études biologiques, au 
risque de les voir resurgir un jour. Les investi- 
gateurs devront faire avec leur conscience et 
les pressions extérieures. 
L'improvisation est de rigueur dans une telle 
histoire qui pourra vite tourner au délire ; tant 
pis si M. Lovecraft se retourne dans sa tombe ! 


Auteur : Olivier Guillo 
Illustrations : L. Hendricks 
Plan : Bertrand Bès 


Les unités d'élite et les corps Spéciaux 


Seconde partie de l'aide de jeu consacrée aux Soldats de Dieu d'INS/MV 3, parue dans le Backstab 31 : Un 


bras armé de la foi en vaut deux ! 


C 


es Unités et corps spéciaux n'obéissent pas aux mêmes types de recrutement et de COMPÉTENCES que 
les Soldats de Dieu ordinaires. lls ne se consacrent qu'à leur vie de Soldat et vivent en marge de là 
société, ne sortant de leur casernement que pour leurs missions. Îls disposent d'un armement s0phis- 


tiqué [voire futuriste] et profitent d'un traitement hiérarchique à part. Ainsi, is ne sont attribués qu'à des Anges 
auant rendu un service spécial à un Archange [de préférence Laurent ou Jean pour les 506]. 


Les néo-jésuites 


Cette troupe d'élite, réservée EXCLUSIVEMENT (insiste) aux plus méri- 
tants des Anges de Laurent, est décrite avec précision à la page 96-97 du 
Guide des Anges. Jetez-vous dessus. Ces unités sont le top du top, alors 
attention car Laurent est très pointilleux : il faut rendre sa section de néo- 
jésuites aussi propre que quand on l'a reçu. Toute unité perdue rapporte 
une limitation dans ta face… On vous aura prévenu. 

Recrutement : au sein de l'ordre des Jésuites. La recrue est formée par 
une équipe d'Anges de Laurent grade 2. La formation dure trois ans 
(dont un au sein d'une section lourde classique). Les meilleurs éléments 
deviennent Frère Supérieur, ce qui équivaut à sergent. L'Ange qui dirige 
la section est appelé “Père” dans la hiérarchie des néo-jésuites. Après 
chaque mission, le squad rejoint sa caserne (le monastère). Un monas- 
tère, sous la direction d'un grade 2 de Laurent, abrite jusqu'à cinq squads 
de néo-jésuites, avec la logistique inhérente aux missions. 

Type de mission : correspond aux missions dévolues normalement aux 
sections lourdes, c'est-à-dire lutte anti-démoniaque (contre grade 1 et 
grade 2), unité autonome complète pour des opérations de type mili- 
‘aire, mission en terrain ennemi, action coup de poing nécessitant une 
bonne puissance de feu. 


Équipe type : 

Frère supérieur Jacques 
FO VO PE AG PR AP PP 

3 2 2 3 1 5 

Talents : esquive (2), discrétion (3), arme lourde (3), arme de contact (2), 

course (1) 

Pouvoirs : non-détection (1), dialogue mental (2) 

Équipement : combinaison kevlar, masque de survie, incapacitant 

sonique, mitrailleuse type purification, détecteur de vie, poignard 


Les quatre frères de la section Miséricorde 

FO* à VO. + PES AG PR AP PP 
3 2 2 2 3 1 5 

Talents : esquive (2), discrétion (2), arme lourde (3), arme de contact (2) 

grimpé (2) course (1) 

Pouvoirs : non-détection (1), champ magnétique (2) 

Équipement : masque de survie, incapacitant sonique, mitrailleuse type 

purification, détecteur de vie, poignard 

Équipement spécial : cf. Guide des anges, page 97, pour une description 

complète 


(:q 


Obtention d'un squad d'élite 


ou corps spécial 


Pour disposer d'une section d'élite ou spéciale, l'Ange doit 
atteindre un nombre total de points égal ou supérieur à 20 chez 
Laurent (ou Jean pour les SOG]. 


Bonus 

- Vous êtes un Ange de Laurent : + 1 point* 

- Vous êtes un Ange de Jean : + 2 points** 

- Grade 1 :+ 1 point 

- Grade 2 : + 3 points 

- Grade 3 : + 5 points 

- Nombre de démons éliminés : + 0,5 points/démon 

- Nombre de démons de Baal éliminés : + 1 point/démon 
de Baal* 

- Nombre de démons de Vapula éliminés : + 1 point/démon de 
Vapula** 

- Nombre de morts-vivants et familiers éliminés : 

+ 1 point/pour 30 mortswivants/5 familiers 

- nombre de missions accomplies pour l'Archange : 

+ 1 point/mission 


Malus 

- Pour tout squad de Soldats de Dieu déjà sous vos ordres 

-5 points 

- Pour tout squad de Soldats de Dieu détruit sous vos ordres 
- 10 points 

- Pour toute mission accomplie allant à l'encontre de l'Archange 
-3 points 


* pour Laurent uniquement, ** pour Jean uniquement 


Les Stormtroopers Of God 


Les sections S0G sont les plus high-tech de l'armée divine. Imaginez 
des Terminators de Warhammer 40KT" et vous ne serez pas loin de 
la vérité. Attention, les section SOG sont desserviteurs spécialisés (cf. 
Guide des Anges, page 153). Toute unité perdue rapporte une limi- 
tation dans ta face. faut pas non plus casser les jouets de Jean 
Recrutement : les SOG sont choisis parmi les Soldats de Dieu ayant 
servis sous les ordres d'un Ange de Jean. Promus pour fait d'armes, 
ils sont détachés de l'armée divine (et n'obéissent donc plus à Lau- 
rent) pour ne servir que le corps de 50G. Toutes les sections SOG sont 
regroupées dans une ancienne annexe secrète et souterraine de 
l'Agence Spatiale Européenne en région parisienne. 

Type de mission : correspond aux missions dévolues normalement 
aux équipes de soutien, la discrétion en moins ; c'est-à-dire lutte 
anti-démoniaque (contre grade 1 et grade 2), puissance de feu maxi- 
male face une agression démoniaque caractérisée, opération “net- 
toyage".en cas de foyer très actif de morts-vivants. 


Équipe type : 
Sergent Piotr et les quatre SOG de la section Oméga Primus 
FO vo PE AG PR AP PP 

3SÉTNE2 3 1 2 1 4 

Talents : arme de contact lourde (2) arme lourde (2) corps à corps (2) 

Pouvoirs : armure corporelle (2) 

Équipement spécial : *exosquelette de combat avec +1 en Force 

intégré, une mitrailleuse (lance-flammes pour le sergent) avec 

détecteur de vie et visée laser (Puissance +6 et Précision +2). Les 

gants de l'exosquelette contiennent des lames rétractables pour le 

combat au contact (Puissance +2) 


Les BMV 


La création des Brigades Morts-Vivants (ou BMV) remonte à l'intru- 
sion d'Hornet. Ce dernier s'amusait tellement à semer des morts- 
vivants partout qu'il en résulta une hécatombe de Soldats de Dieu. 
Après la disparition du sorcier, Laurent décida alors de créer des uni- 
tés spécialement conçues pour cette lutte et regroupa les soldats sur- 
vivants au sein des BMV. 

Recrutement : au départ, ce sont tous des anciens soldats ayant 
servi pendant l'affaire Hornet. Aujourd'hui, les Soldats de Dieu 


ayant survécu à une dizaine d'actions anti-morts sont mainte- 
nant cooptés pour les BMV. Hors missions, les BMV travaillent 
près de lieux “sensibles” à l'activité des morts-vivants (cime- 
tières, morgues, égouts, décharges, etc.) afin de surveiller leur 
apparition. 

Type de mission : la lutte anti-mort-vivants (voire également lutte 
contre les sorciers et les démons de Bifron) 


Équipe type : 

5 BMV 
FOTO REEPE SEA GC: PR AP PP 
3 2 3 2 2 1 5 


Talents: esquive (2), discrétion (2), arme lourde (2) arme de poing (2) 
course (2) 

Pouvoirs : détection du mal (1) champ de force (1) immunité (1) 
Équipement : combinaison AGM, collier anti-drac, munitions bénites 
& encadré) mitrailleuse (+3), lance flammes (x1) lance-grenade (x1), 
cal.44 

Note : toutes les soldats des unités d'élite ou des corps spéciaux 
disposent automatiquement du pouvoir volonté supranor- 
male (2). 


Auteur : Jeff 
Illustrations : Bertrand Bès 


L'équipement spécial des BMV 


La combinaison AGM ou antigriffures et morsures : kevlar avec 
une couche de cuir spécialement traité pour résister aux attaques 
coupantes de type morsure ou griffure. En terme de jeu, c'est du 
kevlar 4 contre toutes les attaques. 

Collier anti-drac : collerette de cuir traité. Annule la puissance 
d'une morsure de vampire. 

Munitions bénites : ces munitions ne font pas de dégâts normaux 
mais empêchent le fonctionnement du pouvoir de Régénération 
de certains morts-vivants pendant 1D6 round de combat. 


Le commando sacrifice ultime 
(cf, 1ère partie) 


Les Soldats de Dieu qui étaient aux côtés de Laurent et de ses 
Anges lors de la bataille de Poitiers ont également subi les effets 
du pouvoir de Barbarie de Majüj. Du coup, ils sont aussi devenus 
totalement psychopathes. Et le pouvoir de Majüj était si puissant 
à Poitiers que cette malédiction frappe encore les descendants de 
ces Soldats de Dieu “1%". Récemment, Laurent a donc dépêché 
un couple de recruteurs pour dénicher ses “perles rares”. Cette 
poignée de tueurs psychopathes fanatiques religieux, sous les 
ordres directs de Laurent, est réunie au sein d'une unité spéciale 
appelée Commando Sacrifice Ultime et utilisée pour des missions 
‘très sales” (donc ultrasecrètes) de Laurent. Véritables kamikazes, 
ils pourraient servir à des missions suicides si leur supérieur le leur 
demandait. 


Note pour les meneurs : Utilisez le CSU uniquement contre vos 
joueurs, anges ou démons. 


Un membre du CSU 
FO VO PE AG PR AP PP 
3 1 2 5 2 1 4 
Talents : de poing/arme lourde/arme de contact [6)*, 
discrétion (3), esquive (3), discrétion (2), course (1] lancer {1} 
Pouvoirs : “talent de combat {au choix) (1), armure corporelle (1), 
non-détection [1]. 
Limitation : besoin de tuer 
Avantage : comme les néo-jésuites, les membres du CSU peuvent 
invoquer Laurent, mais avec une seule colonne de malus. Et leur 
limitation leur a valu un pouvoir supplémentaire (mais pas de PP sup.]. 


“L'honneur de on ennemi l” 


orsqu'il est question d'honneur, on pense bien trop souvent aux principes vertueux et aux quêtes de 

L toute une vie qui animent les valeureux chevaliers de ce monde. Pourtant, dans la définition même 

d'un Code d'honneur, les notions de détermination et d'engagement n'excluent en rien des motiva- 

tions violentes, haineuses ou destructrices. Duellistes assoiffés de victoire, terroristes interplanétaires, pré- 
dicateurs apocaluptiques … Plongez dans le côté obscur de l'Amarax ! 


Créer un nouveau Code 


Il est possible d'imaginer autant de Codes d'honneur qu'il existe de motivations, d'hommes et de destinées dans l'univers. Ainsi, en 
définissant un idéal - traduit par une Valeur et un Interdit - puis en déterminant une catégorie de pouvoirs, il devient facile de 
concevoir un Code d'honneur suivi par une communauté, un corps armé, un individu solitaire. Les sept Codes majeurs et les six 
Codes mineurs fournis dans Les Codes d'honneur peuvent servir de référence pour éviter tout déséquilibre et fournir une base 
d'inspiration. 


Suppléments de références 


Les notions d'Amarax, de Nécrorêve et de Code 
d'honneur sont introduites dès le Livre d'Univers, de la 
page 209 à la page 215, mais elles ne sont véritablement 
développées en termes de jeu que dans le Guide du 
Meneur de Jeu - de la page 4 à la page 25. Dans Les 
Codes d'honneur, vous trouverez la description 
exhaustive des Codes, ainsi que les règles de gestion de 
l'Amarax et les pouvoirs de chacune des Voies. Ces règles 
sont assez simples et ouvertes pour vous permettre de 
créer de nouveaux pouvoirs, voire de nouveaux Codes, et 
d'adapter les mécanismes de l'Amarax à des intervenants 
mauvais pour vos scénarios. Dans tous les cas, gardez à 
l'esprit que l'Amarax reste une force soumise à une 
démarche active des individus qui le développent, et non 
simplement une énergie, à l'image de celle que manient 
les psioniques ou les mages initiés aux secrets des Flux 
élémentaires. 


Valeurs et Interdits 


Pour définir une philosophie, un comportement, le 
plus simple est de créer une Valeur et un Interdit 
résumant parfaitement le caractère et les limites d'un 
groupe ou d'un individu. Les Valeurs et Interdits 
fournis dans la description des Codes d'honneur ne 
sont donnés qu'à titre d'exemple et, pour créer un 
personnage ou un groupe mauvais, d'autres peuvent 
être définis - du moment qu'ils n'entrent pas en 
contradiction avec la mentalité du Code. De même, 
certains intervenants mineurs peuvent ne suivre 
aucun Code, mais être décrits par une Valeur et un 
Interdit propres. Ainsi, “Achève toujours tes ennemis”, 
“Ne connais pas de remords” ou “Fais payer chaque 
vie au centuple” sont de bons exemples de 
motivations “mauvaises”. 


: 
Introduction 

S'il est simple de créer des personnages mauvais, nombre de 
meneurs de jeu souhaiteront justifier cette orientation par un 
but, une quête, un événement du passé, une ligne de 
conduite. Tous ces éléments de background peuvent être 
gérés par le choix des Priorités des personnages, ainsi que par 
l'orientation de leur Code d'honneur et le rapport qu'ils entre- 
tiennent avec cette philosophie. 


Classer les Priorités 


En jouant sur leur classement et en précisant leur définition, les 
quatre Priorités - Quête, Guide, Groupe et Soi-même - sont à 
même d'offrir un grand nombre de pistes, car elles orientent sen- 
siblement le comportement d'un personnage ou d'un groupe. 

Pour créer des figures facilement utilisables en scénario, le 
meneur de jeu peut se contenter de définir la première et la 
dernière des quatre, en accentuant à l'extrême un défaut lié à 
chacune. Ainsi, avec la Priorité Soi-même en tête de liste, le per- 
sonnage pourra être égoïste, paranoïaque, lâche, prêt à tout 
pour survivre, etc. À l'inverse, un groupe ayant placé le Guide ou 
la Quête en première Priorité pourra être constitué de fana- 
tiques dévoués à leur mentor ou à leur cause, de rebelles prêts 
au sacrifice ultime pour leur idéal, etc. En plaçant le Groupe en 


priorité absolue, les personnages peuvent être si étroitement 
liés qu'il sera toujours un membre pour venger la mort d'un 
autre - offrant au meneur de jeu une faction soudée, terrible- 
ment efficace, prête à répondre à toutes les offensives. 

En reléguant une Priorité en dernière position, il est également 
possible de jouer sur ce que le personnage ou le groupe consi- 
dère comme le moins important - définissant ainsi ce qu'il 
déteste, méprise, cherche à détruire, etc. Par exemple, avec le 
Groupe en quatrième position, il est possible de concevoir un 
traqueur solitaire, un individualiste qui achèvera ses compa- 
gnons d’un jour pour ne laisser personne dans son dos. De 
même, le choix du Guide comme dernière Priorité peut signifier 
une volonté de s'affranchir de l'emprise d'un ancien mentor en 
détruisant sa réputation, ses disciples, son école, ou traduire la 
philosophie d'un traître qui trompera la confiance de son 
employeur pour rallier ses pires ennemis. Plus extrême, l'ab- 
sence de Soi-même dans les trois premiers rangs peut corres- 
pondre à la mentalité d'un kamikaze, là où la Quête, au dernier 
rang, marquera une volonté de nuire à un ancien serment, en 
s'opposant à ceux qui s'aventurent sur le chemin ainsi renié. 


Définir les motivations 


En plus de ce classement, la définition précise de celle qui sera 
retenue comme la première des Priorités permettra d'accentuer 
le comportement des personnages, qu'ils soient joueurs ou non- 
joueurs. La Priorité Soi-même offre peu d'horizons. Sa position 
en tête de liste suffisant à décrire un personnage ou un groupe 
paranoïaque, survivaliste, prompt à la trahison et à l'abandon 
des siens - tandis qu'en dernière position, elle indique un suici- 
daire fanatique. 

Voici quelques exemples d'orientations pour “teinter” les trois 
autres Priorités : 

La Quête : la vengeance, la destruction, le terrorisme, le profit, 
‘toute démarche visant à l'élimination d'une catégorie précise 
d'adversaires, à faciliter la propagation du Nécrorêve, provo- 
quer le déclin d'une famille ou d'une lignée, lutter contre l'É- 
glise Neuroémotionnelle, jurer d'être le seul et unique repré- 
sentant d'une caste ou d'une faction, quitte à tuer tous les 
autres de ses propres mains. 
Le Guide : un pirate sanguinaire, un Paleo-Nobilis déchu, un 
Skatawah prônant la destruction de toute technologie, un mer- 
cenaire de légende réputé pour la violence de ses victoires, 
toute figure liée à la Ténèbre ou la Sainte Église Industrielle, 
une abomination venue tout droit des Confins, Diavaloo et ses 
clones, exhortant les foules à la consommation de drogues et à 
la violence gratuite. 

Le Groupe : un réseau de terroristes, une ligue d'anarcho-psy- 
chotiques radicaux, une horde de pirates impitoyables, une 
triade ou toute autre organisation mafieuse, des éveillés à 
l'énergie psionique laissant libre cours à leurs pulsions dévasta- 
trices, des chasseurs urbains organisant un tournoi macabre, des 
adeptes de la cybernétique procédant à des implantations for- 
cées pour transformer les hommes en machines. 


Utiliser les Codes d'honneur 


Là où les Priorités aideront à orienter le comportement, ce sont 
les Codes d'honneur qui offriront sans conteste le meilleur sup- 
port à la création de personnages “mauvais”. Les Codes peuvent 
en effet être perçus comme des lignes de conduite sur lesquelles 
se greffent tous les actes des adeptes. De plus, l'appartenance à 
un Code d'honneur permettant de développer des manifesta- 
tions de l'Amarax propres à chacun, le roleplay sera appuyé par 


des capacités techniques et des 
pouvoirs qui rendront plus cré- 
dibles encore les intervenants 
“mauvais”. 

Les règles d'utilisation du Niveau 
d'Amarax n'ont pas besoin d'être 
modifiées, de même que les pou- 
voirs proposés par chaque Code - 
leur seule utilisation suffira à faire 
la différence. Dans le cas de PJ, uti- 
lisez les règles fournies dans le cha- 
pitre “Mécanismes avancés” des 
Codes d‘honneur, et dans celui de 
PN), attribuez au groupe un Niveau 
d'Amarax collectif et des pouvoirs 
possédés par chaque membre - en 
prenant soin d'équilibrer ce groupe 
à la puissance des personnages. 
Voici, pour chacun des Codes 
majeurs, des exemples de motiva- 
tions psychologiques, en fonction de 
certaines Valeurs et d'Interdits repré- 
sentatifs. Ces suggestions peuvent 
être facilement adaptées aux six 
Codes mineurs, présentés dans le 
supplément Les Codes d'honneur. 


Fuga 

L'archétype du Fuga "mauvais" est 
une déclinaison du traître, mâtinée 
d'un soupçon d'espionnage, d'as- 
sassinat par intermédiaire, d'em- 
poisonnement, etc. Opposés au 
conflit physique et ouvert, les Fuga 
n'en sont pas tous des pacifistes et 
des contorsionnistes pour autant - 
certains développent, pour se pro- 
téger, des techniques radicales 
prouvant à quel point le vieil adage 
“la meilleure défense, c'est l'at- 
taque” est vrai. 

Par la mystification, un Fuga peut se 
faire passer pour un autre et com- 
mettre ses forfaits en toute tran- 
quillité - "Forge dans l'esprit de tous 
une fausse image de toi”. L'utilisa- 
tion d'assassins pour éliminer les 
témoins, ennemis en puissance ou 
rivaux éventuels permet aux Fuga d'assurer leur sécurité - “Pré- 
viens à la source tout danger potentiel pour ta vie". De même, un 
adversaire peut se rendre intouchable, s'il prend soin d'envoyer 
des hommes de main régler ses conflits à sa place - "Ne te laisse 
impliquer dans aucune confrontation physique”. Les plus grands 
génies du crime sont connus pour leur sens de la stratégie et leur 
préparation méticuleuse en toutes circonstances - “N'agis jamais 
dans la précipitation ou l'urgence”. Enfin, un ennemi puissant est 
encore plus dangereux s'il est invisible, inconnu de tous - “Ne 
révèle jamais ta véritable identité, ton véritable visage”. 


Bushitaka 


Le Bushitaka est un ennemi en puissance, tant le combat, le 
conflit, la victoire dans l'adversité sont des piliers de sa philoso- 
phie. Du simple guerrier motivé par la vengeance au chasseur 
solitaire, les Bushitaka peuvent également être mus par des 


quêtes personnelles de plus grande envergure, et voir en leurs 
Valeurs et Interdits des préceptes sensiblement plus radicaux. 
Qu'il s'agisse d'un défi, d'une vengeance, d'une promesse faite 
à un ancien compagnon ou d'un simple jeu morbide, certains 
Bushitaka se font un devoir de désigner leur prochaine victime 
- “Nomme ton ennemi et sois victorieux". Le diplomate et le 
politicien ont longtemps été les ennemis des combattants et 
sont devenus les cibles privilégiées des commandos punitifs - 
“Refuse le compromis, la concession”. Un refus, une présence 
indésirable, l'amorce d'une rivalité ou une simple démonstra- 
tion de force peuvent constituer de sérieux griefs, s'ils vont à 
l'encontre des intérêts du Bushitaka - “Ne laisse rien ni personne 
entraver ta détermination”. Là où certains voient dans la puis- 
sance d'un ennemi une occasion de prouver leur bravoure, 
d'autres y trouvent un prétexte et se ruent à l'assaut de toutes 
les organisations réputées pour leur assise - “N'hésite devant 
aucune menace, aucun péril”. 


Paleo-Nobilis 


Les quêtes idéalistes que mènent les Paleo-Nobilis n'aspirent 
pas toutes à la consécration des valeurs morales. Certaines 
voient en le combat mené contre les déviances un moyen de 
chasser, détruire, écraser par la force tout ce que les adeptes 
considèrent comme hérésies - d'autres, plus extrêmes encore, 
rêvent du rétablissement des régimes féodaux, prônant 
l'obéissance, la supériorité des élites - des concepts qui doi- 
vent être employés avec précaution, même s'il ne s'agit que 
d'un jeu de rôles. 

Le serment de venger un événement tragique dans le sang 
est une quête à part entière, tout comme le sont les combats 
contre des institutions, des lignées ou des castes, s'ils sont 
menés comme un engagement de toute une vie - “Respecte 
et honore la parole donnée”. De même, rien n'empêche les 
Paleo-Nobilis de se battre aux côtés d'individus ou de fac- 
tions dont la “morale” réprouverait les actes, tels que des 
pirates, des rebelles, des terroristes mus par une cause - 
“Défends tous ceux qui ont besoin de toi”. Les engagements 
des Paleo-Nobilis peuvent motiver des combats apparem- 
ment sanguinaires et aberrants, aux yeux de ceux qui ne par- 
tagent pas la même conception de “justice” - "Ne ferme les 
yeux devant aucune injustice”. Le sentiment de culpabilité, 
tout comme les remords et la certitude d'avoir fauté, peu- 
vent également motiver des combats que les Paleo-Nobilis 
mèneront en vue de “racheter” une erreur passée, un man- 
quement, un acte déviant - “Ne cherche aucune excuse à tes 
propres faiblesses”. 


Veritas 


Connus pour incarner le mythe de l'éternel détective, tra- 
quant sans relâche la vérité dans les ombres des corporations 
et des complots modernes, les Veritas sont aussi à l'aise avec 
le mensonge - deux pendants d'une même réalité, à leurs 
yeux. Ainsi, il est des adeptes de ce Code qui n'hésitent pas à 
prêcher le faux pour obtenir, isoler, conserver le vrai, et 
acquérir sur la vérité un contrôle absolu, en vue de propa- 
gande et de désinformation. 

Lorsque la “vérité” prend la forme d'informations confi- 
dentielles ou de secrets technologiques, les Veritas peuvent 
devenir des espions et des investigateurs agissant pour leur 
propre compte - “Devine, traque et révèle la vérité”. La pro- 
pagande est également une arme, pour qui sait répandre 
de fausses informations et déclencher des conflits diploma- 
tiques, des guerres, des vengeances - “Fais naître la lumière 
sans quitter les ombres”. Tout comme les preuves peuvent 
disparaître, les témoins peuvent être sujets à des pressions et 
certains Veritas peuvent faire commerce de leurs informa- 
tions, devenant des indicateurs de haut vol - “Ne conserve 
aucun élément pour toi-même”. À l'inverse, là où il convien- 
drait d'étouffer un scandale pour rassurer les foules, 
d'autres peuvent déclencher de véritables psychoses en 
répandant des informations terrifiantes ou en protégeant 
des coupables - "Ne laisse occulter ou disparaître aucune 
source de vérité”. 


Skatawah 


Le combat de nombreux Skatawah pour la vie sous toutes 
ses formes, prend parfois des allures de guerre ouverte 
contre l'oppression technologique. La pollution aidant, les 
virus proliférant, le progrès devient ennemi et cible privilé- 
giée des assauts de ces défenseurs de la nature. Du respect de 
la vie au terrorisme écologique, en passant par la destruc- 


tion des émanations pan-Technos, il n'y a qu’un pas que les 
Skatawah franchissent de plus en plus facilement. Le combat 
armé pour la protection de certaines espèces peut transfor- 
mer un Skatawah en un guerrier redoutable - "Fais-toi le 
défenseur de la vie". De même, la lutte contre les industries, 
les centres de production et les émanations du progrès tech- 
nologique peut prendre des allures de guerre ouverte - 
“Vénère l'arbre, non le métal”, “Ne te fais pas l'instrument 
de la technologie”. Mus par un profond désir de symbiose 
avec leur environnement, certains Skatawah peuvent déve- 
lopper une empathie, un mimétisme avec une planète cor- 
rompue ou une entité venue des Confins - “Observe, com- 
prends, deviens ce qui t'entoure”. Des abominations issues 
de croisements génétiques et autres monstruosités peuvent 
facilement devenir les guides spirituels, voire les véritables 
divinités de Skatawah fanatiques qui verront en elles des 
manifestations du Cycle Primordial - “Ne t'oppose ni à la vie, 
ni à son évolution”. 


Rayah 


Le crime n'atteint une véritable dimension qu'entre les mains 
de groupes organisés, planifiant leurs actions et étendant 
leurs filets sur de nombreux secteurs de la vie quotidienne. 
Ainsi, mafias, triades, réseaux révolutionnaires, compagnies 
de mercenaires indépendants et bandes de pirates interpla- 
nétaires sont autant d'applications de la philosophie Rayah, 
adaptées aux intérêts moins nobles de certains. 

À la mort d'une ancienne figure majeure, une nouvelle com- 
munauté peut émerger, investie d'une mission, détentrice 
d'un secret, d'une arme ou d'une force oubliée. L'organisa- 
tion et l'action collective que prônent les Rayah peuvent alors 
devenir terrifiantes, si elles sont mises au service du crime, du 
banditisme, du terrorisme - “Fonde, construis autour de toi”, 
“Privilégie le nombre et l'unité”. Les revendications de com- 
munautés jusqu'alors exclues ou brimées peuvent s'exprimer 
par la violence, créant une vague d'attentats ou d'actions spec- 
taculaires - “Ne parle jamais en ton nom, mais en celui des 
tiens”. Un seul homme peut, à la façon d'une mère protégeant 
ses petits, se lancer dans une croisade pour assurer la sécurité 
des siens ou éliminer une menace pesant sur sa famille - “Ne 
mets pas les tiens en péril”. 


Amêrh 


Aussi surprenant que cela puisse paraître, le pacifisme que 
prônent les Amôrh n'exclue en rien des actions pouvant être 
jugées “mauvaises”, nuisibles où tout simplement condam- 
nables - le tout est de savoir de quel côté de la morale on se 
place. Confrontés au dilemme, combien d'Amêrh hésiteront 
à sacrifier une vie pour en sauver cent, sinon plus ? Combien 
rechigneront à user de manipulation, de détournement d'in- 
formations, de prises d'otage non-violentes ? 

Si les Amêrh incarnent l'idéal de pacifisme, ils peuvent égale- 
ment appliquer leur philosophie aux autres et priver de res- 
sources ou détruire le matériel, en vue de rendre tout conflit 
impossible - "Refuse tout combat, toute violence”. Certaines 
causes peuvent parfois s'attirer le soutien des Amôrh qui, pour 
rétablir la sérénité, agiront aux côtés de mercenaires ou de 
mouvements contestataires - “Aide ceux qui oeuvrent pour la 
paix". Le développement d'armes ou de technologies non 
létales est une alternative de taille, lorsque l'issue diploma- 
tique n'est plus possible - “Ne verse jamais le sang”. 


Auteur : Julien Blondel 
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AA 
iiuivc)Holocaust 
- | ous êtes-vous 

| jamais demandé 
quel goût a la chair 
humaine, et ce que l’on 
peut ressentir lorsqu'on 
en mange ? Tabou essen- 
tiel, fondateur même, 
dans de très nombreuses 
sociétés humaines, l’an- 
thropophagie nous fas- 
cine autant qu’elle nous 
répugne. Qui aujourd’hui, 
après le phénoménal suc- 
cès du Silence des 
agneaux et d’Hannibal, 
M. pourrait encore prétendre 

A le contraire ? Ce mois-ci, 
| la Petite Boutique explore 
le garde-manger du doc- 
teur Lecter. Bon appétit ! 


La recette du chef 


Au jeu des références, on passera rapidement sur les films cannibales, des plus gores aux plus cérébraux, dont le nombre est bien 
trop important pour qu'on puisse ici tous les citer. Quelques grands repères tout de même : Massacre à la tronçonneuse de Tobe 
Hooper [1973], Soleil vert de Richard Fleischer (1973), Cannibal holocaust de Ruggero Deodato (1979), Le silence des agneaux de 
Jonathan Demme (1990), Les survivants de Frank Marshall (1993), Vorace d'Antonia Bird (1999). Du côté des livres, Cannibales de 
Martin Monestier (Le Cherche Midi Éditeur] est une excellente source d'inspiration. Ce compendium d'anecdotes, faits divers et 
événements historiques, incroyablement précis et documenté, a d'ailleurs été une source précieuse pour la rédaction de cet article. 
En fiction, on recommandera Le corps exquis de l'excellente Poppy Z. Brite (J'ai Lu), un roman d'horreur inspiré de l'histoire du 
tristement célèbre tueur en série Jeffrey Dahmer, et bien entendu la trilogie Lecter (Dragon rouge, Le silence des agneaux, 
Hannibal de Thomas Harris [Albin Michel et Pocket}. Et pour ce qui est du jeu de rôles, les meneurs que le sujet intéresse sont 


invités à jeter un coup d'œil du côté de L'Appel de Cthulhu, avec ses goules nécrophages (Le Royaume des Ombres) et ses nazis 
anthropophages [la Karotechia dans Delta Green. Kult lui non plus n'est pas en reste, puisque son excellent supplément Les légions 
des ténèbres décrit par le menu (!} une secte pratiquant la magie cannibale, et que la campagne Les anges déchus s'intéresse, entre 


autres, à un club très select d'amateurs de chair humaine. 


Entrée 


Dans les société traditionnelles, l'anthropophagie rituelle 
sert souvent à s'approprier certaines des qualités d'un 
ennemi vaincu. || pourrait donc parfaitement s'agir des PJ, 
qui font habituellement preuve d'un grand courage, et 
démontrent généralement une valeur certaine au combat. 
Mais ils peuvent aussi éveiller l'intérêt de cannibales parce 
qu'ils possèdent certains pouvoirs surnaturels, ou simple- 
ment parce qu'ils utilisent quelque artefact. Cette idée que 
la chair humaine est source de puissance magique trouvera 
sans doute une application directe dans Unknown Armies, 
par exemple sous la forme d'une école de magie anthropo- 
phage, proche parente de la Thanatomancie. Et dans le cas 
où les joueurs incarneraient des métahumains, certaines 
sociétés secrètes pourraient fort bien les traquer pour leur 
viande, censée transmettre leurs pouvoirs. Imaginons par 
exemple que des chasseurs de loups-garous consomment la 
chair de leurs proies pour acquérir la force et la vélocité sans 
laquelle ils n'auraient absolument aucune chance de lutter 
contre ces puissants prédateurs surnaturels. Ce serait d'une 
savoureuse ironie si l'on considère un instant que dans 
Werewolf : The Apocalypse l'anthropophagie est l'un des 
‘tabous fondamentaux de la société garou. 


Plat du jour 


Poursuivons un instant sur ce concept de “métanthropo- 
phagie” (consommation de viande métahumaine), avec 
cette histoire bien connue de la spécialité au troll servie dans 
une auberge de Donjons & Dragons. Une fois ingérée, la 
créature use de ses pouvoirs de régénération pour se recons- 
tituer à l'intérieur du personnage trop gourmand, avec un 
final à la Alien lorsqu'elle devient trop volumineuse pour 
l'estomac de son hôte. Pour peu que l'on remplace le troll 
par quelque autre créature moins typée fantasy, voici un 
épisode aisément transposable dans un environnement fan- 
tastique contemporain. Il pourra servir d'amorce à une folle 
course contre la montre, les joueurs devant trouver le moyen 
d'extraire au plus vite possible la créature en régénération. 
Une intervention chirurgicale sera sans doute nécessaire, 
peut-être accompagnée d'un rituel magique ou d'une 
drogue particulière, destinés à endormir le parasite ou à 
ralentir un tant soit peu sa croissance. 

Pour poursuivre sur la même idée - tout en reprenant l'ar- 
gument du film Soleil vert - une corpo agroalimentaire de 
l'univers de Shadowrun pourrait fort bien commercialiser 
un aliment (barre énergétique ou substitut de repas) à base 
de chair métahumaine. Il s'agirait en réalité d'une vaste 
conspiration destinée à créer une énorme entité biologique 
à conscience fractionnée, les cellules métahumaines pré- 
sentes dans la nourriture transformant ceux qui la mangent 
en métahumains, en esclaves dociles, ou plus simplement en 
consommateurs fidèles des produits de la corpo. Dans le 
même ordre d'idée, mais à plus petite échelle, on pourrait 
facilement imaginer qu'un sorcier s'automutile, ou ordonne 
que l’on découpe son cadavre après sa mort, et qu'on en 
fasse manger des bouts à une ou plusieurs personnes, lui 
permettant ainsi de se réincarner dans de nouveaux corps, 
ou simplement de les contrôler. 


Fromage... 


Depuis George Romero, on sait bien que les zombies se 
nourrissent de cervelle humaine, mais s'est-on jamais 
demandé ce qui se passerait si un humain mangeaiït de la 
cervelle de zombie ? Voici en tout cas une question qui 
devrait intéresser au plus haut point les meneurs de Zombies 
et d'AIl Flesh Must Be Eaten. Peut-être l'humain zombi- 
phage se transformera-t-il en un pseudo-zombie, souffrant 
d'une zombification partielle ? À moins qu'il ne devienne 
invisible à leurs sens, les zombies “normaux” le considérant 
comme l’un d'entre eux. À moins encore qu'il ne puisse par 
ce moyen, et sans doute grâce à quelque rituel de magie 
noire, gagner une emprise quelconque sur ces morts-vivants, 
devenant ainsi une sorte de maître des zombies. 

Si manger du troll ou du zombie est déjà assez répugnant en 
soi, réfléchissons à présent ce qui pourrait forcer les PJ à 
consommer de la viande humaine en toute connaissance de 
cause. Évidemment, c'est le cannibalisme de survie qui vient 
aussitôt à l'esprit, celui auquel, torturé par la faim, on ne 
cède qu'en des circonstances exceptionnelles : famine, 
guerre, catastrophe naturelle, naufrage ou accident, comme 
ce fut par exemple le cas de ces rugbymen uruguayens dont 
l'avion s'était écrasé en 1972 dans la cordillère des Andes. 
Voilà qui constituerait sans aucun doute un sombre secret 
idéal pour un groupe de personnages de Kult. Mais que se 
passerait-il si ces survivants y avaient pris goût et se réunis- 
saient de temps à autre pour renouveler ce festin canni- 
bale ? Le trafic de cadavres - ou les kidnappings - nécessaires 
à l'organisation de ces repas mettront certainement les 
joueurs sur la trace de cette dangereuse société secrète. 


.. et dessert 


À moins qu'il n’habite quelque région reculée du globe, 
l'anthropophage moderne ne saurait dissimuler longtemps 
ses goûts culinaires particuliers. S'il veut éviter la prison, il 
cherchera donc sans doute le moyen de se procurer sa nour- 
riture de la manière la plus discrète possible, par exemple 
en prélevant secrètement des organes sur des cadavres 
conservés dans une morgue ou une école de médecine, à 
moins que, comble de l'horreur, il ne récupère des fœtus 
avortés dans une clinique spécialisée. Peut-être même est-il 
médecin, et en profite-t-il pour faire subir à ses patients, 
avec la complicité de son équipe chirurgicale, des opéra- 
tions inutiles (prélèvement d'un rein, de la rate, d'un bout 
de foie ou d'intestin). Enfin, on ne soulignera jamais assez 
les vastes perspectives qui s'ouvrent à lui avec les débuts 
balbutiants du clonage. D'ici quelques temps, lorsque les 
techniques seront au point (dans des univers cyberpunk ou 
de science-fiction classique donc), le cannibale pourra à loi- 
sir faire cloner les humains ou les métahumains, qui consti- 
tuent la base de son régime alimentaire, voire même uni- 
quement les organes qui l'intéressent. || pourra également 
se faire cloner lui-même, ce qui lui permettra de se livrer à 
ses immondes pratiques autophages sans rien sacrifier de sa 
propre personne. Décidément, on n'arrête pas le progrès. 


Auteur : Johan Scipion (jscipion@free.fr) 
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UN 
PROBLÈME ? 
<SOUPTR> 
MA FEMME 
M'A VIRE 


DE CHEZ MOI. 


Fa CLAIRE Se M dE Foie o 


> : 
DRE ÇA TE PREND 


TU 
2 TROP DE TEMPS ? 
DECONNES ! 


D NON. 
TU NE PASSES PAS ASSEZ ) 


DE TEMPS 
AVEC ELLE ? 


J'AI TUÉ SON MAGOT 
15€ NIVEAU 
LA NUIT DERNIÈRE... | 


EH, M. CROQUE-MORT, 
TAS OUBLIE 


OH, NON, MAX... TA BROSSE À DENTS. 


TU N'AS PAS. 


Traduction : Léonidas Vesperini 


Dirnension à ootre 
passion... 


Depuis 1988 plus de 400 figurines 
Mithril illustrent en 25mm le Seigneur 
des Anneaux de JRR Tolkien. Les héros 
et créatures de cette saga légendaire ont 
ouvert la voie... 


Oonnez une poubelle 


Œn 2001, Mithrilvcrées l'événement en 
mettant a votre disposition une collec 
tion de figurines Métal S4mm offrant 


un détail encore inégalé avec toujours 


un respect sans’ faille de Loeuvre. 


- Demandez notrecatalogue gratuit et retrouvez 
L'ensemble de nos gammes sur www.prince-august.net 
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ation HDEO Concept. 


n rs Bien qu'elle soit prévue pour être jouée par des Space Wolves et 

Dans les Qf iffes if] GéVOrEUr des Tyranides, cette campagne peut parfaitement être utilisée 
d'une part par un joueur loyaliste (n'importe quel chapitre de 

Campagne de Marhammer 40 000 Space Marine ou Garde impériale], d'autre part par un joueur 


en quatre scénarios agressif et conquérant [Ork. Eldars noirs, Chaos. etc]. 


Rien ne va plus pour un petit contingent de Space Wolves. Bloqués sur une planète hostile après la destruction de leur barge lors d'un échange 
de tirs avec un vaisseau tyranide monstrueux, ils se retrouvent sur un continent ravagé par la guerre. Après quelques heures de recherches, les Spa- 
ce Wolves se rendent à l'évidence : ils ne pourront jamais réparer leur barge. Ce petit astre mort sera leur cercueil. Mais les fils de Fenris comptent 
bien emporter avec eux autant d'adversaires que possible. Rapidement, les prêtres de fer parviennent à localiser un ancien bastion impérial aban- 
donné et qui leur servira de quartier général. Dans les profondeurs de celui-ci, ils parviennent à mettre au jour une réserve de missiles dont la puis- 
sance est suffisante pour réduire à néant l'astre où ilsse trouvent. Les prêtres de fer décident doncde déclencher l’autodestruction de la base mais 
pour cela, les Wolves ont besoin de gagner du temps. Les prêtres de fer envoient donc leurs hommes à la surface afin de retarder l'arrivée des forces 
tyranides. C'est à la surface de cette planète ravagée par la guerre que va se dérouler le combat que je vous propose de simuler ici. 


Cratères, ruines de petite taille, forêts éparses, roches escarpées, mares de produits toxiques, pièges à char, tranchées, barbelés, etc. Votre champ 
de bataille doit ressembler à Verdun après la bataille. 


Forces en présence : 

Chacun des deux joueurs doit constituer une force de 2 500 points comprenant un ou deux schémas d'armée (pas plus). Cette force doit être la 
plus polyvalente possible. Le joueur Space Wolf devra cependant privilégier une puissance de feu importante par rapport aux uni- 

tés rapides qu'il privilégie habituellement. 


Principe de la campagne : 
En réalité, chaque joueur utilisera deux fois ses 2 500 points. Les 2 500 premiers points seront séparés en trois parties 
lors des trois premiers scénarios qui sont censés se dérouler simultanément. Les 2 500 autres points (identiques aux 
2 500 premiers) seront utilisés lors du dernier scénario. Les résultats des trois premiers scénarios affecteront 
le déroulement du dernier. Après avoir lu les descriptions, les conditions de victoire et les gains 
possibles dans les trois premiers scénarios, chaque joueur devra, secrètement, diviserses 
forces en trois afin de constituer lestrois forces qui participeront aux trois premiers scé- 

narios. Chaque joueur devra opérer comme suit : 


Le - Chacune des trois forces doit comporter au moins 500 points. 
\ Les choix (QG, Troupes, etc.) ne peuvent pas être divisés entre plusieurs scénarios. 
\, _-Autotal, les 2 500 points doivent être répartis dans les trois scénarios. 


Premier scénario : là colline de Mjolnir 


Une patrouille de scouts Space Wolves repère une 
colline non loin de la base impériale et y localise des 
pièces d'artillerie de gros calibre encore en état de 
marche. Le seigneur Loup y dépêche un groupe de 
combat qui doit remettre en état les pièces et qui 
devra les utiliser lors de l'assaut final afin de bloquer 
l'offensive des troupes tyranides. Mais ces derniers 
les laisseront-ils faire ? 


Effet sur le dernier scé 

victoire des Wolves 

les marines pourront utiliser les pièces d'artillerie 
pour frapper les Tyranides lors de leur progression 
vers le bastion impérial. On gère ce bombardement 
de façon un peu iale (voir ci-dessous) 


les Wolves ne pourront pas utiliser le bombarde- 
ment préliminaire lors du dernier scénario. 


Deuxième scénario : assaut des forces tyranides 


Les Space Wolves stationnés au centre doivent résister le plus longtemps possible pour que 
l'armée tout entière ne soit pas éliminée de la carte avant d'avoir pu faire quoi que ce soit. 
S'ils retiennent les Tyranides assez longtemps, le choc de leur assaut sera légèrement émous- 
sé et leur puissance future sera moindre. Dans le cas contraire, les Wolves seront pris par sur- 
prise et cela déclenchera un nombre de pertes plus important au moment où les Tyranides 
attaqueront le bastion impérial. 


en cas de victoi 
si les Space Wolves perdent la partie, ils devront réduire la taille de leur armée lors du 
dernier scénario de 250 points. Cela représente en fait les pertes subies par les Wolves 
tandis que les Tyranides percent les premières lignes et foncent dans le tas. 

Effet sur le dernier scénario en cas de victoire des Tyranides : 

même si les Tyranides sont innombrables, la résistance acharnée des marines permet 
de réduire un peu leur puissance. Le joueur tyranide devra réduire la taille de son 
armée lors du dernier scénario de 250 points. 


Wolves 


Troisième scénario : 
les pièces détachées 


Les prêtres de fer ont besoin de pièces déta- 
chées très spéciales afin de réparer une par- 
tie du système d'autodestruction de la base. 
Ils peuvent y arriver sans ces précieux élé- 
ments, mais ce sera plus long. Les prêtres de 
fer parviennent à localiser un vieux dépôt 
quiaété pillé il ya des dizaines d'années. Les 
Wolves commencent les recherches au 
moment où les Tyranides lancent l'assaut. 


Scénario : sauvetage 


les six pions objectifs doivent être répartis 
équitablement au milieu de la table, dans 
une zone de terrain difficile n'offrant 
aucun couvert, de douze ps sur douze ps, 
et qui représente le dépôt pillé. 

Effet sur le dernier scénario en cas de 


ictoire des Wolves : 
grâce aux pièces détachées découvertes 
par leurs hommes, les prêtres de fer par- 
viennent à réduire le temps nécessaire 
pour mettre en marche le système d'au- 
todestruction des missiles. La dernière 
partie dure donc un tour de moins. 
Effet sur le dernier scénario en cas de 
victoire des Tyranides : 
si les Tyranides gagnent la partie, les Space 
Wolves, et surtout leurs prêtres de fer, 
auront bien du mal faire sauter la planète 
dans les temps. La durée du dernier scé- 
nario sera donc augmentée d'un tour. 


Quatrième scénario : résister jusqu'aux derniers 


Les prêtres de fer s'activent dans les profondeurs de la base pour tout faire sauter mais le 
temps est compté : les Tyranides sont de plus en plus nombreux et se jettent avec sauvage- 
rie sur les forces des marines. Ils pressentent que leur seul salut est dans la mort de tous les 
guerriers vêtus de gris. Reste à savoir s'ils vont y parvenir. 


[Scénario : attaque de place forte 


[Modification du scénario : 

prenez en compte le résultat des trois scénarios précédents. Notez que dans le cas d'un match 
nul, le scénario n'a aucun effet sur le dernier scénario. 

Bombardement préliminaire : 

siles marines peuvent utiliser l'artillerie lourde, ils peuvent effectuer un bombardement prélimi: 
naïre sur les Tyranides qui attaquent. Si c'est le cas, le joueur marine devra opérer comme suit : il 
jette 1D6 pour chaque unité ou créature monstrueuse (les seules créatures immunisées sont les 
biovores, les zoanthropes et les lictors qui sont des cibles trop petites pour être prises pour cible). 
Sur un 6, la créature ou le groupe de créatures subit 1D6 blessures avant le début de la partie (les 
sauvegardes sont effectuées normalement). 


Si les Space Wolves parviennent à remporter la partie, ils parviennent à faire sauter la pla- 
nète, emportant avec eux un nombre important de Tyranides. Mieux encore, un tel boule- 
versement permet aux astropathes de l'Imperium de remarquer quelque chose et ainsi de 
pouvoir faire face plus efficacement aux assauts futurs du dévoreur. 


Si les Tyranides gagnent, ils dévorent les Space Wolves survivants et tout ce que la planète 


comporte comme forme de vie. Le dévoreur peut ensuite poursuivre sa route en quête de 
nourriture. Il se rapproche de l'Imperium et salive d'envie. 


e 


Auteur : Croc 
Illustrations : Bertrand Bès 
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Pour D&D 3 


TATG (créature magique) ; DV 6d10+30 ; pv 63 ; Init +1 (Dex) ; VD 15 ; CA 
17 (Dex, taille, armure naturelle +8) ; Att morsure et défenses (+17, 
2d6+13) ; Esp 3 x 6 m; All 6 m; Part auto-reproduction, vision dans le noir 
(20 m), vision nocturne ; RM 5 ; JS Réf +6, Vig +10, Vol +5 ; For 27, Dex 13, 
Con 21, Int 3, Sag 10, Cha 1 ; AL N ; FP: ompétences : Détection +7, 


Perception auditive +3, Survie +2 ; Dons : Attaque en puissance, Vigilance 
Auto-reproduction : s'il est correctement nourri, le rumanac est capable 
d'accoucher une fois par semaine d'un rumanac autonome dès sa naïs- 


sance, doté d'1DV et qui gagne 1DV par semaine tant qu'il peut se nour- 
rir. Parvenu à 6DV, le nouveau rumanac est capable d'enfanter à son tour. 
Certaines îles exotiques des Archipels seraient infestées par ces créatures. 


Pour Star Wars 


Animal de troupeau 6 ; Init +1 (Dex+1) ; Défense 23 (taille, Dex, armure 
naturelle +14) ; VD 15 ; VP/WP 21/48 ; Att morsure et défenses (+14, 
1d8+13) ; Part auto-reproduction, vision nocturne ; JS Réf +3, Vig +12, Vol 
+1 ; For 26, Dex 12, Con 24, Int 2, Sag 9, Cha 1 ; Challenge Code E ; 
Compétences : Détection +8, Perception auditive +4, Survie +4 ; Dons : 
Attaque en puissance, Vigilance 

Les rumanacs ne se trouvent que sur quelques rares planètes de la 
Bordure Extérieure. D'après la légende, leur garde monomaniaque a fait 
mourir de faim les généticiens primitifs qui les auraient créés. 


Pour Hero Wars 


Armes et armures : Morsure et coups de défense 18M”2, Peau d'armure 14 
Capacités importantes : Grand 12M, Fort 10M, Charger 4M, Sentir les 
mouvements 18, Obtus 18, Agressif 18, Long cou 18, Faire un petit 13 

Tactique : le rumanac augmente son attaque avec sa capacité Charger. Il 
peut aussi So sa capacité Charger avec sa capacité Long cou. 

Création des Érudits de l'Ambigu, le rumanac se calme instantanément 
lorsqu'on lui récite une vieille formule de protection perdue dans les 
brumes de l'histoire (résistance 10M5 pour la retrouver). 


O: en sait relativement peu sur cet 
animal omnivore qu'on trouve parfois 
en liberte dans des mieux marecageux. Des 
documents recemment retrouves par un 
sage prouvent que ce monstre est ne dans 
un laboratoire || y a quelques siecles de cela, 
un riche erudit, a moins qu'il ne s'agisse d'une 
societe mystique, crea cette creature pour 
defendre son ile Suite a un terrible cataclys= 
me, l'ile en question fut detruite mais, de 
toute evidence, le rumanac survecut a cet 
episode. | Semble que quelqu'un, peut-etre un 
trafiquant de chair ou un alie du pouvoir 
dominant l'ile, avait vole ou emprunte 
quelques specimens, et les avait emmenes 
ailleurs. Le rumanac est donc une des 
rares merveilles subsistantes de cette 
Epoque peu CONNUE. 

Leur instinct pousse les rumanacs a garde 
la frontire entre la terre et l'eau Sans 
jemais s'éloigner du rivage, ils surveillent l'ho= 
rizon a la recherche d'envahisseurs, Ils tuent 
ou repoussent les marins et les creatures 
marines qui abordent la cote, et aussi les 
oiseaux qu'ils detectent avec leurs sens 
aigus. Pour attraper les volatiles impru- 
dents, ils disposent d'un cou extensible 
qui se deploie tres vite, jusqu'a atteindre 
une taille surprenante. 

De nos jours, les rumanacs restent tres rares. 
Lorsquils demeurent dans un espace cotier, is 
autoregulent leur population Cependant, si l'un 
dentre eux, pour une raison où une autre, quit- 
te son habitat et decouvre un autre espace 
cotier, il risque de desequiibrer lecosysteme 
local Le rumanac est capable de se reproduire 
sans partenaire, et si personne ne reagit apres 
son arrive, il est capable de transformer une 
cote en barrage de rumanacs en lespace de 
quelques mois. En groupe, les rumanacs sont 
capables dempeche les bateaux daccoster. 

I nest pas interdit de supposer que les ruma= 
nacs infestent de nombreuses iles, qui sont pri- 
vees de tout contact avec l'exterieur par leur 
presence vigiante || faudrait etre bien coura 
qeux pour rompre avec des moyens primitifs 
le blocus instaure par des ceatures aussi 
grandes et terrifiantes. 


eur : Cyril Pasteau 
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€u- étoile : Euh, Groovy ? Ça pique aux yeux. 
Uniquement pour collectionneur fétichistes. 


Le poignard d'or 
Adrift on the river of dreams 


Jeux de Rôles’ 


Oritiques 


Contrairementaux autres univers D&D 3 déve- 
loppés par Wizards of the Coast, The Wheel 
of Time ne nécessite pas l'achat des Manuel 
des Joueurs, Guide du Maître et autre Manuel 
des Monstres. L'ouvrage se suffit à lui-même ! 
En effet, les 320 pages de ce pavé intègrent 
toutes les règles desimulation indispensables 
(création de personnage, système de combat, 
monstres, expérience, etc.), la description de 
l'univers (géographie, histoire, etc.), et même 
un scénario d'introduction. Il s'agit donc véri- 
tablement d'un jeu de rôles prêt à l'emploi, 
superbement illustré qui plus est ! 


Fidèle à l'esprit des romans, The Wheel of Time 
ne propose que deux races de person- 

nages : humain et ogier. Mais pour 
compenser, les auteurs se sont inspi- 
Je rés du travail effectué sur Forgotten 
St D Realms pour reproduire les spécifi- 
ÉD cités de chaque nation, à grandren- 

ï fort de compétences et de dons 
régionaux. Les classes (de per- 
sonnage ou de prestige) se 
démarquent elles aussi 

du Manuel des 
Lieu etdu Guide 
; du Maître. Elles n'écar- 
tent aucune voie, et sur- 
tout pas celles empruntées 
par les héros du cycle. 
Algaïi‘d'siswai, Aes Sedai, 
Gleeman, Noble, Warder, 
Wolfbrother, vous avez 
l'embarras duchoix ! Une 
lecture attentive permet 
au passage de découvrir 
une nouvelle caractéris- 
tique (la Réputation) et un 
remaniement-très convain- 
cant de la classe d'armure. 


Pour rendre toutes les 
spécificités de la 
magie développée 

par Robert Jordan,les 
auteurs ont regroupé 

les émanations du 
Pouvoir Unique en plu- 
sieurs familles (Guérison, 
Voyage, etc.). La connais- 
sance de l'une d'elles donne 
accès à des “sorts” (ou 
weaves) dont la puissance 
évolue en fonction duniveau 
d'expérience de celui ou celle 
qui y fait appel. Ainsi, un 
brouillard créé par un person- 
nage de niveau 10 pourra cou- 
vrir une zone allant de 
quelques mètres à plusieurs kilo= 

mètres de diamètre. Autre originalité du sys- 
tème, les “magiciens” (ou channelers) peu- 
vent dépasser leur nombre maximum de 
weaves par jour. Maïs ça ne marche pas à tous 
les coups. Enfin, pour rester exhaustif, des 
règles spécifiques gèrent la folie qui menace 
les hommes qui puisent dans la Vraie Source, 
ainsi que l'utilisation des reliques de l‘Âge des 
Légendes. 


The Wheel of Time couvre les principaux 
aspects de la saga de La Roue du Temps 
(l'histoire, les nations, les peuples, le Pouvoir 
Unique et les Mondes parallèles), mais il ne 
propose aucun résumé de la saga, ni aucun 
exposé sérieux sur les objectifs et les moyens 
du Ténébreux, des Réprouvés et des parti- 
sans du Dragon Réincarné. Et comme 
Wizards ofthe Coast ne semble pas décidé à 
assurer le suivi de ce jeu, l'avenir de The 
Wheel ofime’est plus qu'incertain. Si, mal- 
gré tout, l'expérience vous tente, je ne sau- 
rai trop vous conseiller de relire le cycle en 
prenant des notes, et d'acheter l'excellent 
The World of RobertJordan's The Wheel of 
Time (Robert Jordan & Teresa Patterson, Tor 
Books, 1997). Bâtir une campagne à partir 
de ces sources est à la portée du premier 
anglophone venu ! 
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ragons 
Supplément en anglais pour D&D3 
Édité par AEG 
220F - Disponible 


env ’ u 
La formule de la gamme Forgotten Realms 
est conçue pour vous faire cracher le maxi- 
mum (faut bien vivre). Chaque supplément se 
focalise sur un thème excitant (monstres, 
magie, vilains) et présente avec brio une 
grande quantité de matériel. || suffirait d'un 
dixième du livre pour occuper un groupe de 
joueurs pendant longtemps. Mais c'est plus 
une somme de cent quatre-vingt-douze 
pages serrées sur les organisations de 
méchants à travers Faerûn qu'il faudra acqué- 
rir avant de choisir un ou à la rigueur deux 
groupes que vous allez intégrer dans votre 
campagne (en faire trop serait sans doute pré- 
judiciable à l'ambiance, à moins que vous ne 
vouliez que les joueurs, dès qu'une 
grange brûle, soupçonnent tous 
les dieux du mal, toutes les mafias 
et tous les royaumes belliqueux À 
d'avoir fait le coup). Les descrip- 
tions comprennent, au moins 
pour les groupes principaux, des 
plans détaillés de repaires et à 
autres précisions techniques 
utiles, comme les classes de pres- 
tige ou les caractéristiques des 
chefs et celles des troupes de base. 
Au passage, on réalise à quel point les 
Royaumes Oubliés sont un monde de person- 
nages de haut niveau. Le moindre lieutenant 
est niveau 20, et les grands méchants dépas- 


| 

Dragons vous propose de faire une petite visite 
dans l'univers de ces grosses bestioles que sont 
les dragons (étonnant non !). Tout au long de 
plus de deux cents pages, vous découvrirez une 
foultitude de choses pour le moins originales : 
des nouveaux feats, des nouvelles classes de 
prestige, de nouveaux dragons, de nouveaux 
objets magiques. 

Bien évidemment, époustouflé par tant d'ori- 
ginalité, je fus contraint de lutter vaillamment 
contre le sommeil pour parvenir à continuer ce 
somptueux ouvrage. Heureusement car finale- 
ment le meilleur restait à venir. Quelques longs 
chapitres vous permettront de tout savoir sur 
l'écologie des dragons (leur organisation 
sociale, leurs cycles de vie, leur histoire, leur 
habitat et les relations entre les différentes 
races…). Au nombre des passages les plus inté- 
ressants, je ne saurais trop recommander aux 
meneurs débutants de s'intéresser au chapitre 
concernant les tactiques de combat des dra- 
gons. Il apparaîtra rapidement que seuls les 
aventuriers les plus aguerris ou les plus imbé- 
diles peuvent espérer survivre à une confronta- 
tion directe avec une créature d'une telle puis- 
sance et d'unetelle intelligence. Voici une petite 


sent allègrement le niveau 30. 
Sept organisations majeures sont présentées 
dans le détail. Pas de surprise, on retrouve le 
Zhentarim, le Culte du Dragon et les Sorciers 
Rouges de Thay. Il y a aussi l'église de Cyric, les 
ombres venues du passé, les drows et 
une guilde de voleurs très puissante, 
Vingt organisations mineures sont 
* présentées avec moins de précision. 
* Il ya de petits oublis comme le 
Xanathar d'Eauprofonde. Heureu- 
sement que le site web de Wizards 


4 apporte quelques bonus 


Lords of Darkness 
Supplément en anglais pour D&D 3 
Édité par Wizard of the Coast 
235 F- Disponible 


chose que nombre d'aventuriers ont la mau- 
vaise habitude d'oublier, ce supplément aura 
au moins l'avantage de remettre les choses 
au point. 

En ce qui concerne la partie véritablement tech- 
nique, pas grand chose de bien nouveau : les 
classes de prestige sont sympas et relativement 
puissantes à défaut d'être originales, la magie 
alchimique à base de morceaux de dragons et 
plutôt amusante et apportera certainement un 
peu de dépaysement dans vos parties. 

Ce supplément est véritablement intéressant 
sans toutefois parvenir à être original 

sur un sujet déjà mille foistraité. Vous | 
ytrouverez cependant un condensé /À 
impressionnant d'informations | 
diverses, il serait donc dommage 
de se priver du plaisir de 
découvrir une fois de plus 4Z 
l'univers des dragons. 

Au fait, une petite préci- 
sion qui pourra plaire à 
certains d'entre vous, ce supplé- 
ment vous permettra de jouer 
des dragons: j'en connais à qui 
ça va faire plaisir… 


UV! CU 
Ils’agit d’un système de 
jeu générique pour 
n'importe quel univers 
médiéval fantastique. || 
comprend un livre du 
joueur et d'un livre du 
meneur, le tout accom- 
pagné de feuilles de PJ 
adaptées à chaque 
classe de personnage. 
C'est un succédané de Donjons & Dragons 
utilisant les niveaux et passant en revue les 
différentes règles, suivant la mode du Guide 
du Maître première édition. Et ceci est 
valable tant pour le livre des joueurs, que 
pour celui réservé au meneur. || n'y a pas de 
grandes originalités et l'aspect graphique 
des versions bétas est plus que moyen. Sur le 
même modèle que le jeu Hackmaster, 
Adventures in fantasy ne persuade pas le 
lecteur de sa perti- 
nence. Enfin, si jamais 
vous aviez un univers 
med-fan décrit mais 
( dont il vous manque les 
VE règles, je vous conseille 


Abventures In Fantasy 


GM's Tome 


Aventures In Fantasy 


= de chercher ailleurs un 
système générique 
Plans Tome : 
pour jouer. 


ps | 


Enfin des supplé- 
ments pour nos amis 
mal-voyants ! 
Nombre d'entre vous 
connaissent cette 
fameuse technique 
d'étudiant fainéant 
qui consiste à écrire 
en caractère 14 et en 
double interligne, de 
manière à faire passer 
un devoir anorexique 
pour une copie d'une densité correcte. Et bien 
rassurez-Vous, VOUS 
n'êtes plus seuls au 
monde: les auteurs de 
h Citizen Games sont 
vos amis. 

Au cours de The 
secret at greenrock 
castle nos joyeux 
aventuriers vont pou- 
A voir explorer de biens 
belles cavernes pour y 


trouver une grosse bébête endormie qui les y 
attend sagement. À peine plus dense que son 
petit copain, Castle Dunmere permettra à vos 
aventuriers d'aller se balader dans 

un sombre château hanté (oh my 7 
god !) et de combattre un {,# 
méchant sorcier (trop puissante 27 1) 
l'idée) après avoir trouvé plein K 
d'objets magiques (enfin un 
truc original). Le seul intérêt 
de ces deux machins, il paraît. 
qu'ils portent bonheur (en mar- 
chant dedans du pied gauche). {{ T2 : 
Le plus drôle c'est que les types 
qui ont commis ça osent mettre 
leurs biographies dans Castle Dunmere (j'en 
ris encore). 


Castle Dunmere 
The secret at greenrock castle 
Scénarios en anglais pour D&D3 
Édité par Citizen Games 
65 Fpièce- Disponible 


a Voici le deuxième épi- 
sode de la trilogie Wit- 
chfire qui présente un 
monde où la vapeur et 
les armes à feu sont une 
réalité. Le contexte 
repose sur une synthèse 
réussie d'éléments méd- 
D fan et steampunk qui 
change agréablement 
des foires aux dragons habituelles. Même si 
l'aventure peut être jouée indépendamment, 
il est préférable d'avoir fait connaissance avec 
les premiers rôles lors du premier épisode. 
trigue est linéaire, mais demande cependant 
beaucoup d'attention de la part du 
meneur de jeu, non pas à | 
cause de sa com- l Do 
plexité mais plutôt à W# 
cause de l'ambiance 
particulière de ce 
monde. Le pre- 
mier chapitre 
évoque par 
exemple Apoca- 
lypse Now de FF. 
Coppola, le 
deuxième cha- ÿ 
pitre est un P 
donjon indus- KE 
triel et le troisième chapitre présente une cité 
à feu et à sang. Le tout est baigné dans une 
atmosphère assez crépusculaire. 


# 


Faire un supplé- 
ment concernant la 
classe de combat- 
tant est le lot de 
tous les auteurs de 
jeux de rôles. Ceux 
d'Exalted s'y collent 
et se plantent. En 
traitant le sujet à 
travers les yeux de 
différents person- 
nages (du viking en 
passant par la kakou ninja), ils réduisent 
malheureusement le champ 

des possibilités à 
quelques archétypes 
(très fouillés du 
coup). Le diable 
sait qu'il y a pour- 
tant une 
kyrielle de 
guerriers 
(du moine à 
l'assassin en 
passant par le 
paladin) et 
bien là, on 
ne retrouve 
qu'un échan- 
tillon bien mince de 
ce pourrait être cette 
caste. Alors, à la fin, 
les auteurs nous gra- 
tifient de quelques nouveaux 
Charms (sans les arbres), de quelques 
objets magiques un peu plus puissants à 
chaque fois et de quelques fautes de 
frappe où de maquette pour rester dans la 
ligne de la gamme. Alors ma conclusion à 
propos de ce très dispensable supplément ? 
Booof ! Vivement dans six ans que l'on ait 
l'édition révisée ! 


Critiques 


Douzième tome de la Voie des Clans, ce sup- 
plément se classe tout de même à part et serait 
plutôt à ranger à côté des Carnets de l'Outre- 
monde et des Porteurs de Jade. || nous convie 
en effet à partir à la découverte du territoire 
jadis corrompu par Fu Leng. Construit comme 
toutes les autres Voie de…, il commence par 
une nouvelle d'ambiance très efficace, 
A puis se poursuit avec un historique 
H\ à détaillé des terres corrompues, 
&. avec une foul- 

titude de 
détails 
sur 


la vie par-delà la 
Grande Muraille, 
sur l'organisation 
de l'armée de 
Moto Tsume, sur 
les oni... Le cha- 
pitre suivant vous 
offrira l'opportu- 
nité, via de nou- 
veaux avantages, 
désavantages et 
écoles, de créer 
des samurai pro- 
fondément marqués par la Souillure. Citons les 
Damnés du Clan du Crabe, des bushi corrom- 
pus prêts à sacrifier leur vie pour sauver l'Em- 
pire et leur âme, et les Innommables de la 
famille Isawa, des ishiken dont la grande affi- 
nité avec le Vide, qui se traduit par des défor- 
mations handicapantes, en fait des armes abso- 
lues contre l'Outremonde. On poursuit par la 
description de nombreux PNJ dont le destin 
paraît lié à celui du Dieu Sombre (tel Yogo 
Junzo) et quelques archétypes. Enfin, en 
appendice, on découvre les terrifiants oni élé- 
mentaires et les Sombres Oracles, ainsi que de 
nouveaux sorts de maho et pouvoirs impies. 

À l'instar de bien des fans de L5A, j'attendais ce 
supplément avec plus d'appréhensions que 
d'espoir. Sa lecture m'a fait changer d'avis : 


Lorsque la Dame 
du Lac à la beauté 
glaciale décida de 
visiter le monde 
des mortels, elle 
n'imaginait pas 
trouver l'amour 
dans les bras d'un 
humain etengen- 
drer une lignée 
qui devait chan- 
ger la face cachée 
de Théah. 
Très empreint 
de la “Soesbee 
touch”, ce sup- 
plément joue la 
carte risquée du 
romantisme 
dans l'univers 
héroïque de 
: Théah. Pour- 
tant, malgré une forte influence poétique 
(ça sent la Marion Z. Bradley !), il reste très 
adapté au style de la 7° Mer, grâce à la 
menace omniprésente des créatures d'un 
autre monde... mais pas un mot de plus : 


les nombreux secrets des 
Filles ne doivent pas 
être divulgués 
La galerie de per- 
sonnages est 
comme toujours 
} sympathique, 
AR ct on y trouve deux 
À exemples de Vilains 
| particulièrement 
|séduisants (Tigran 


Vengasdotter). 
Côté règles, lejeu 
s'enrichit de la 
magie mystique 
Mixtio, d'une 
école d'assassin et 
de la possibilité 
originale d'in- 
terpréter une 
Parque quasi 
immortelle. 

C'est l'atmo- 
sphère qui fait la 
force (et peut- 
être la faiblesse) 


0 @ 


tout cela est fort bien écrit et nous livre d'im- 
portants éléments à utiliser dans des scénarios 
ayant un rapport quelconque avec l'Outre- 
monde ; on a réellement envie d'utiliser toutes 
les informations apprises en lisant les différents 
chapitres. De plus, les accrocs de la storyline 
trouveront çà et là quelques informations dis- 
séminées au compte-gouttes sur la situation de 
Rokugan à l'heure de la Guerre des Clans. La 
Voie de l'Outremonde est donc un excellent 
supplément de plus sur lesterres souillées de Fu 
Leng, dont le seul défaut est finalement l'ab- 
sence de ce petit scénario français auquel nous 
avait habitué Siroz. 


de ce supplément : si vous êtes sensible à son 
mélange de romantisme échevelé, de rituels 
furieusement New-Age et de lutte apocalyp- 
tique contre les forces de Légion, vous adore- 
rez. Si vous avez déjà recyclé votre exemplaire 
des Dames du Lac comme cale-armoire, pas- 
sez votre chemin. À noter aussi qu'il est néces- 
saire de bien connaître la gamme pour profi- 
ter pleinement de ce supplément. 

La cerise habituelle sur le gâteau est ici 
particulièrement exquise : le scénario 
Retour de lames est un modèle de finesse, 
ménageant scènes de diplomatie, role- 
play, action, coups de théâtres et scènes à 
l'atmosphère vivante et soignée. Seul 
petit défaut : il ne prendra toute sa 
dimension qu'associé au guide de 
Vodacce. 

Et c'est ainsi que la Dame est grande. 


La péninsule Ibérique est, comme l'Italie et 
le Saint Empire Romain Germanique, une 
terre de politique, de religion et de Caïnite. 
Imaginez : la guerre, une puissance com- 
merciale, trois religions, bientôt l'Inquisition, 
de grandes villes et la culture atypique qui 
en découle. Ce supplément est la photogra- 
phie du début du XIII siècle ibérique (juste 
après le début de la Transylvania et de Bitter 
Crusade). Le clan dominant, sans vraiment 
de surprise, est celui des Lasombra (pas de 
chocolat) et on y retrouve avec plaisir l'Ar- 
chibishop-gros-lard-Monçada, ainsi que 
Lucita-m'appelle-jamais-poulette-d'Aragon. 


Après un historique présentant l'action caï- 
nite sur le destin humain (et inversement) 
on s'attaque à la description complète de la 
partie chrétienne, puis de la partie musul- 
mane. Villes, seigneurs, historique des 
régions, importance politique, vie au quoti- 


Alors foi jaune, tut'es 
perdu ? Tu te pointes 
là avec tes cartes à 
jouer et tes jetons de 
toutes les couleurs, la 
gueule enfarinée. 
Maist'es doncau cou- 
rant de rien petit 
gars : c'est fini le bon 
vieux temps des cartes 
cachées dans les 
manches ! Désormais 
le Weird West tourne au son précis et régulier 
d'une mécanique ludique huilée comme une 
Gatling : Gaouuürps, tout droit sorti de la 
fabrique texane de l'Oncle Steve. 

Bon alors, plus sérieusement, qu'est-ce qu'elle a 
dans le ventre cette version Gurps de Dead- 
lands qu'on nous promet depuis déjà plusieurs 
mois. La couverture si familière de Brom donne 


dien et quelques motssur les ghettos (inven- 
tés à cette époque). J'avoue mon ignorance 
sur le sujet mais en tout cas, cela ne contre- 
dit pas Veil of Night (ce qui est déjà pas mal). 
Les chapitres suivants détaillent les organi- 
sations secrètes, les PNI les plus importants 
et terminent sur un gros morceau concer- 
nant la Reconquista. 

Un petit encadré parle du Meta-game et de 
l'idée que tuer un vampire dans une Chro- 
nique n'est pas grave. L'histoire continue 
toujours et les personnages n'ont pas à être 
témoins ou acteurs de tout ce qui se passe 
dans le monde. Mener deux chroniques qui 
se croisent pourtant avec les mêmes 
joueurs : ils verraient les répercussions des 
actions d'un groupe sur l'autre. Voilà une 
idée qu'elle est bonne et applicable facile- 
ment sur ce jeu. 

Que du bon, que de l'utile, que de 
l'agréable. Génial. 


d'entrée une impression de déja-vu (d'il y a 
quelques années), qui n'est que renforcée au 
fur et à mesure qu'on tourne les pages. C'est 
tout en noir et blanc et, si la maquette a com- 
plètement changé (moins fun), les illus sont 
réchauffées (exceptées les superbes têtes de 
chapitres de Shy !). On est donc en terrain 
connu et à la lecture, effectivement, tout y est : 
le Ghost Rock, la Rail War, l'Agency, etc. Pour 
restituer la richesse et la diversité de l'univers, 
les auteurs ont même mis le paquet : plus d'une 
trentaine d'avantages/désavantages, une quin- 
zaine d'archétypes et des gadgets à gogo. À 
noter aussi dans les trucs sympas, les plans de 
villes en 3D iso, parfaits pour visualiser les bas- 
tons/poursuites en ville. Mais malgré tous ces 


efforts, Gurps Deadlands ne convainc pas : la 
présentation trop carrée, les 
infos trop “mécaniques” 

et la rigidité du système, 
gomment de manière 
bien trop importante 
l'humour et le fun 

du jeu original. Le 

travail d'adapta- 

tion est fait avec sérieux, 
mais ce Gurps Deadlands 
tire peut-être un peu trop 
vers sont cousin Old West. 
Manque aussi un vrai scé- 
nario d'initiation, mais 
cela devient une habi- 
tude avec les produits 
ricains. Bref, après une 
adaptation D20, 
Deadlands s'offre un 
nouveau standard : 
seuls les fans de 
Gurps y trouveront 
{plus ou moins) 
leur compte. Les 
autres peuvent 
oublier ce sup- 
plément de 128 
pages, qui ne 
leur apportera 
aucune inspi sup- 
plémentaire. 
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Franchement, vous 
devez vous dire, un 
jeu sur la colonisa- 


À tion de l'Afrique 
| 
“| 


D. DiQiror 


entre 1850 et 1880, 
on ne va pas se 
marrer. Eh bien, 
détrompez-vous, œ 
jeu est une pure 
À merveille. L'esprit 
héroïque et aven- 
tureux 


manque à pas mal dejeuxest | 
bien présent dans Dark Conti- || 
nent : on recherche des villes | 
perdues, des animaux 
mythiques, on trouve des sorciers © 
animistes, des cannibales et des 
reptiles géants. Le tout servi par 

un système de jeu qui n'a pas 

inventé la poudre mais qui tient 
la route (quelques caractéris- 
tiques, très peu de compétences et 

un paquet de spécialisations qui 
font que deux personnages ne se 
ressemblent jamais). Mais les bons 
côtés du jeu ne s'arrêtent pas là. L'en- 

semble est relativement bien pré- 
senté pour le premier jeu d'une nou- 


La vie a tidien 

La guerre de l'Ascension est terminée. La Tech- 
nocracy a gagné ? Oui, et alors. Les Traditions 
ont perdu ? Oui mais tout le monde s'en 
moque. Les Dormeurs préfèrent se consacrer à 
leur petite vie, à leur télévision et au prix des 
chips. C'est sur ce constat d'échec que com- 
mence La Longue Route. Le thème ? La survie 
des Mages après la grosse baffe qu'ont man- 
gée les Traditions. Le Goulet est plus fort que 
jamais, les Maîtres ont disparu et le chaos règne 
partout. Les Mages, plutôt que de s'intéresser 
au destin des hommes, s'occupent d'eux- 
mêmes et surtout de la façon d'initier les nou- 
veaux Eveillés. 

Après un topo (très vague) sur l'ambiance post- 
apocalyptique de l'univers des Mages, on entre 
dans le vif du sujet avec un gros chapitre sur la 
vie cachée des personnages, pour ensuite abor- 
der le plus intéressant, à savoir l'histoire des Tra- 
ditions jusqu'à nos jours. Les Maîtres ayant dis- 


velle maison d'édi- 
tion (avec les des- 
sins d'époque qui 
vont bien) et la 
somme de rensei- 
gnements pra- 
tiques et histo- 
riques qu'il 
contient est pro- 
prement phéno- 
ménale (on y 
apprend tout, du on Ms 
prix de location me | 
d'une mule aux caractéristiques des 
principaux guerriers d'Afrique). Un bon 
cours d'histoire et un paquet d'idées 
pour créer sa campagne, qu'elle soit 
politique (les nations euro- 
péennes luttent d'arrache-pied 
pour conquérir les pays les plus 
riches - ivoire, or, diamant, etc.) 
ou mystique (les esprits ne sont 
pas tous pacifiques). Mais qui 
| dit cours d'histoire, dit prise de 
tête ? Que nenni, le tout est 
/ écrit dans un langage très 
actuel avec beaucoup d'hu- 
mour (anglais) et une sacré dose 
d'autodérision lorsqu'il s'agit de 
critiquer le petit monde du jeu de 


Gatalogue of Goods 


paru, il faut avouer 


que ces dernières ne 
réagissent pas de la 
même façon (on 
parle même de red- 
dition !). D'où le 
mode d'emploi 
pour construire une 
faction, une fonda- 
tion et surtout com- 
ment empêcher les 
petits nouveaux de 
tomber entre les 
griffes de tous les pas beaux de la planète. 


Le paradoxe de cette partie (plutôt desti->_4| 


née à des joueurs), c'est qu'on insiste sur le 

fait que les Mages débutants ne savent rien 

à rien mais qu'on y trouve l'essentiel des infor- | 
mations importantes. Le Conteur devra donc 
distiller les renseignements au compte-goutte 
et interdire la lecture du chapitre 4, qui traite 
exclusivement de la façon de gérer les person- 


nages dans le Monde des Ténèbres. On termine 
sur un peu de matière classique pour enrichir le 
background des joueurs (atouts et handicapes, 


historiques, etc.). 


rôles. Pour finir, et ce n'est pas rien, les deux 
tiers du livret du maître de jeu sont consti- 
tués de deux campagnes tout ce qu'il y a de 
plus jouables. La première est historique, 
mystique et de très bonne qualité. La 
seconde est plutôt basée sur l'action et 
aurait mérité un traitement plus rigoureux. 
Alors pour ou contre Dark Continent ? Pour, 
bien évidemment, mais encore faut-il que le 
thème vous branche un tant soit peu et là, 
c'est à vous de décider ! 


Dark Continent 
Jeu de rôles en anglais 
Édité par New Breed 
300F- Disponible 


Que du bon (ou du très bon) 
dans ce supplément qui montre 
bien les nouvelles orientations 
(introverties comme pour les 
Vampires) de Mage. Si vous 
débutez, il vous sera d'une » 
grande aide. Si vous jouez 
déjà depuis longtemps (et FX 
que vous n'avez pas The Bit- 4/0 
ter Road), il vous montrera — 
une autre façon d'appréhender cet 
univers complexe. 
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M NISQE ? 
ÉMIDOSINIENIE MONDE 
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Tu crois savorr ce qu'est la 
magie ? Ecoute, mon pote. je 
peux écrire un hvre entrer sur 
tout ce que tu ne sais pas...” 


Nouvelles traditions magiques. 
concepts de métamage et de 
totems. V5 sorts médits.. Règles 
sur l'imtation. les esprits. la 
surveillance astrale.…. 

La Magie du 6° Monde développe 
les concepts de magie de base et 
offre des règles avancées pour 
joueurs et meneurs de jeu. 
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Critiques 


le de coïncidence 
Rage across New York, supplément bâtard 
Vampire Werewolf vieux de quelques années 
maintenant, nous avait laissé sur notre faim 
en ce qui concerne la population caïnite et les 
x mA intrigues vampi- 
riques de la plus 
célèbre des villes 
américaines. Il à 
donc fallu attendre 
A la troisième édition 
et le retour de la 
Camarilla dans la 
ville pour avoir droit 
à un panorama plus 
détaillé de cette 
cité. Évidemment, 
au centre de ce supplément, on trouve la 
confrontation séculaire pour cette ville entre 
le Sabbat et la Camarilla, jusqu'à un apogée 
que la bataille de New York va provisoirement 
clore à l'avantage de la Camarilla. Le supplé- 
ment a été écrit avant les événements du 11 
septembre, et comme Justin Achilli, l'auteur 
du supplément le précise, il est de bon ton de 
ne pas tout mélanger. White Wolf a donc 
choisi de ne pas changer le contenu du sup- 
plément et surtout de n'indlure aucune allu- 
sion aux événements dramatiques qui ont 
touché les USA. Libre au meneur d'ignorer la 
conjoncture actuelle ou de l'intégrer dans son 
Monde des Ténèbres. 


C'est le principal reproche que je ferais au sup- 
plément. Une telle ville, un tel potentiel rôlis- 
tique et scénaristique méritait bien ses 250 
pages, une édition luxueuse et une campagne 
digne de ce nom. Eh bien non, ce qu'on atten- 
dait comme le début d'une fantastique saga 
fait plutôt figure de cours de rattrapage. On 
nous explique bien sûr en détail le passé de la 
cité, les circonstances de la bataille de New 
York, et on nous jette en pâture les bases de 
l'intrigue politique principale de la ville (à 
savoir la conquête du principat) mais ça sent le 
bâclé. Ce by Night aurait pu être le Chicago by 
Night ou le Constantinople by Night de latroi- 
sième édition, mais on est loin du compte. Le 
supplément fourmille de bonnes idées et un 
effort a été fourni sur le background des PNJ 
pour donner de la consistance à l'ensemble. Je 
m'attendais cependant à ce qu'on mâche un 
peu plus le travail du meneur. Le bilan est 
donc celui d'un gâchis: rien ne distingue New 
York by Night d'un by Night déjà paru et c'est 
vraiment dommage. 


C'est presque en 
transe (après 
deux nuits 
blanches) que 
j'ai lu ce supplé- 
ment et pour 
tout dire le trip 
aété assez mau- 
vais. Après un 
Akashic et un 
Celestial plutôt 
bons, je m'at- 
tendais à un 
supplément de 
folie avec les cultistes de l'extase. Écrit en 
gros, espacé, très classique et rempli surtout 
de matériel sans 

2 vraiment d'utilité 

/ (des cabales, des 
PNJ, des arché- 

types bidons, 

etc.), il manque 

ce qui fait l'inté- 
rêt de cette tragi- 
tion védique : le 
FUN ! Certes, les 
textes sont intelli- 
2 gents, matures et 
abordent des 

sujets délicats 

(sans pourtant le 


disclamer habi- 
tuel de début de 
supplément), 
mais au final 
tout cela sonne 
très creux. J'au- 
rais voulu en 
savoir plus sur 
l’histoire tortu- 
rée de cette 
tradition, sur 
les guerres et À 
plus de détails 
concernant l'état 
de transe par 
rapport à la 
magie (trop 
court !). Bref, 
moyen sans plus. 
Si vous jouez un 
cultiste et que 
vous aviez l'édi- 
tion précédente, 
acquérir celle-ci 
relève du luxe. 


250 pages sans 
intérêt. Voilà ce 
qu'on peut dire 
de mieux à pro- 
pos de ce livret. 
Le thème ? Des 
aventures dans 
la Severn Valley 
créée par Ram- 
sey Campbell. Le 
problème ? Tous 
les apports de 
cet auteur au 
Mythe on déjà été intégrés depuis long- 
temps dans le livre de base. On peut tou- 
jours se dire qu'il y a des scénarios... non. 
Même pas. Tous ont en commun d'être des 


resucés sans intérêt d'idées éculées et mal 
traitées. Je ne parle même pas des illustra- 
tions (du jamais vu dans le domaine de la 
bouse). Non, vraiment, je n'aime pas 
détruire un produit mais quand on lit qu'il a 
fallu dix ans à l'auteur pour le produire, on 


reste bouche-bée. Si vous êtes collection- 
neur, vous aurez déjà acheté le produit. Pour 
les autres, il existe pléthore d'autres produits 
bien plus importants à acheter (même les 
peluches sont plus importantes, c'est dire). 


SLA Industries 
n'est pas mort ! 
Contre toute 
attente, après des [? 
années de dispa- k° 
rition (si ce 
n'est une activité 
intense des fans 
etdes auteurs sur b'= 
le net) et une 
réédition qui, il 
faut bien l'ad- 
mettre, n'appor- à 
tait rien de bien nouveau au jeu (à part peut- 
être deux ou trois nouveaux joueurs en France) 
voici enfin LE premier nouveau supplément 
pour SLA (en dehors du court scénario déjà 
paru). Vous y trouverez tout ce que vous avez 
toujours voulu 
savoir sur les 
Contract Killers, 
ces superstars 
déjantées arbo- 
rant des logos 
publicitaires sur 
leurs armures 
énergétiques. 
Stars médiatisées 
suivies en perma- 
nence par les 
caméras de télé et 
s'affrontant en 
d'apocalyptiques 
duels à mort, les 
Contract Killers 
sont un intéres- 
sant croisement 
entre les stars du 
catch U.S., une 
horde de serial 
killers en go- 
guette et les 
acteurs princi- 
paux de votre 
série préférée. Ce 
supplément indis- 
pensable vous 
apprendra tout ce 
qu'il est néces- 
saire de savoir 
pour les 
intégrer 


parfaitement à votre campagne. Un unique 
regret, quelques blueprints mais pas de vrai scé- 
nario, tant pis. 


Ce nouveau supplé- 
ment est certainement 
l'un des plus importants 
de la gamme. En effet, 
grâce à ce nouvel opus 
dans la gamme de La 
Caste des Métabarons, 
la notion de Code de 
l'Honneur est entière- 
ment détaillée et va 
plus loin que la partie 
qui lui était consacrée dans le guide du meneur 
de jeu. Il revient aussi sur les pouvoirs psio- 
niques, tout juste abordés dans le livre de 
règles. Enfin, comme c'est devenu une habi- 
tude, le supplément se finit sur deux scénarios. 
Afin de faciliter la gestion de l'Amarax, cette 
dernière est désormais quantifiée par un 
niveau allant de 0 à 10, qui du même coup per- 
met de mesurer l'évolution du personnage 
dans la voie qu'il s'est choisie. Les sept codes 
majeurs (Fuga, Bushitaka, Palea-Nobilis, etc) se 
décomposent en voies. Chaque joueur devra 
faire un choix entre les différentes voies et en 
privilégier une, ainsi le Bushitaka se décompose 
en voie du fer et voie de la pierre, qui sont les 
deux faces d'un même code. Il existe aussi six 
codes mineurs qui sont une combinaison de 
plusieurs voies, qui offrent de nouvelles pers- 
pectives de roleplay. Quant aux pouvoirs psio- 
niques, les règles ont été revues. Désormais il 
existe trois disciplines psioniques : l'Aura, L'Em- 
prise, et les Phénomènes, qui se subdivisent en 
pouvoirs que le joueur peut lancer. Par contre, 
on se sert toujours des compétences Energie, 
Maîtrise et Influence pour lancer les pouvoirs, 
en combinaison avec l'attribut Psionique, indi- 
cateur de la puissance psychique du person- 
nage. Les personnages psi s'exposent toutefois 
à des contrecoups qui peuvent être mentaux 
ou physiques, voire qui ouvrent la porte au 
Nécrorêve. Les Codes d'Honneur est utile car il 
dlarifie deux points de règles. Toujours aussi 
agréablement présenté, ce supplément se lit 
facilement et de nombreux encadrés ponc- 
tuent le texte. On peut juste reprocher l'ab- 
sence d'un index plus pratique que les tables de 
fin d'ouvrage qui récapitulent les pouvoirs par 


code et par discipline. Mais c'est juste pour 
critiquer ! 
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Indispensable ! Comme tous les autres sup- 
pléments de la gamme Tribe 8, Adrifton the 
river of dreams est un régal à lire. Cet 
ensemble de nouvelles, de récits, de cour- 
riers n'est rien 
d'autre que LE 
supplément 
essentiel consa- 
cré à la magie et 
à la spiritualité 
dans l'univers 
hautement mys- 
tique de Tribe 8. 

Tout au long de 
ces cent qua- 
rante-quatre 
pages, vous 
aurez le plaisir de découvrir quantité d'in- 
formations sur des organisations pour le 
moins étonnantes. 
Vous pourrez aussi 
vous plaire à explorer 
les mystères de la 
rivière des rêves ou 
encore ceux des diffé- 
rentes formes de 


magie décrites en 
détail. Si technique- 
ment il n'y a rien à 
redire (de nouveaux 
aspects et quelques © 
règles courtes et pré- 
cises viennent étoffer 
la fin de ce supplé- 
ment), c'est surtout la 
qualité de rédaction 
qui m'a immédiate- 
ment emballé. Qu'on 
se le dise, ce supplé- 
ment fait parti de 
ceux qui marquent 

définitivement une 
gamme. 


SSD 
Ash 
# #0 


Avec ce bulletin, je peux commander les anciens numéros de Backstab. Je remplis tout soigneusement et 


ont au prix dz 29 F 
6 F (40 FF pour l'étranger). 


5 FF pour l'étranger), 


j'envoie ça avec un chèque bancire ou postal du montant de ma commande à : Bachstab VPC, 39A rue de La Grange aux Belles 75010 Paris, France. 


© numéro 1 


Tlauméro 03 


[] numéro 13 
[] numéro 14 
[] numéro 15 
©] numéro 16 


©] numéro 09 35FF 


Nom to 
Prénom 1 
Adresse: 1 
Code postal :1 
Pays :1_ 


2 1 © LE Ce ES EE 


35FF  [] numéro 17 
35FF [numéro 18 
35FF  [] numéro 19 
35FF  [] numéro 20 
35FF  [] numéro 21 
35FF  [] numéro 22 


35FF [numéro 23 


[ numéro 24 25 FF 
Ê] numéro 25 25FF 
[ numéro 26 25 FF 
C] numéro 27 25 FF 
À numéro 28 20 FF 
[ numéro 29 29 FF 
Ê numéro 30 29FF 


©] numéro 31 
[] numéro 32 
[] numéro 33 
[ numéro 34 
[ numéro 35 


29 FF 
29 FF 
36FF 
36FF 
36FF 


(dans la limite des stocks disponibles) 


TOTAL : 


Signature obligatoire : 
(es barents pour Es mineurs) 


Vous aimez les wargames pas trop compliqués 
ou vous vous laisseriez tenter par un jeu de pla- 
‘teau un peu plus complexe que la moyenne ? 
Victory est pour vous. Règles de simulation sim- 


plifiées (même les avancées), jeu en aveugle 
comme le bon vieux Stratego, et gros pions 
moins intimidants 

que ceux d'un war- 

game pur Le design 

Je. fi est classique pour ce 

/5 type de jeu (qui 

7 >@ , existe aussi en ver- 

F4 / sion médiévale 

(724 sous le 

nom de 

Wizard 

Kings), les 

cartes modulables permettent de 

/ : nombreux scénarios et le fait de 
pouvoir ajouter des extensions 

rallonge sensiblement sa durée de vie. Avia- 
tion, chars, sous-marins, porte-avions, toutes les 


unités sont pré- o 

sentes. Victory, s'il 

est moins fun qu'un jeu de plateau comme Les 
voleurs de Bagdad (chez le même éditeur) est 
pourtant un bon premier pas dans l'univers 
austère de la simulation de bataille. Même s'il 
estindiqué qu'on peut y jouer à trois ou quatre, 


il est surtout destiné à deux joueurs. 


Victory (2° Guerre mondiale) 
Jeu de plateau en français 
Édité par Tisit 
300F- Disponible 


Basé sur le même principe que Titan : The 
Arena (un de mes jeux fétiches), Galaxy m'a 
tout de suite tenté. Après une lecture rapide 
des règles et une partie test, il faut bien se 
rendre à l'évidence : l'auteur (le même que 
Titan) s'est cru malin en rajoutant un paquet 
de règles à un principe de base très simple, et 
c'est loin d'être réussi. Au début, il y a neuf 
mondes extraterrestres. À chaque tour les 
joueurs tentent de créer des bases sur les pla- 
nètes, tout en essayant de détruire les autres 
planètes. À la fin de chaque manche, une pla- 
nète est détruite et lorsqu'il n'en reste plus 
que trois, le joueur qui y a les bases les plus 
développées gagne la partie. Le tout est géré 
par une série de cartes dont la force varie de O 
à 10. Le monde qui porte le numéro le plus 


THE DARK AGES 


bas lorsque tous les mondes ont reçu une 
carte est détruit. C'est simple mais de bon 
goût. Malheureusement, l'addition de règles 
qui partent dans tous les sens et qui sont cen- 
sées rendre le jeu plus intéressant ne parvien- 
nent qu'à tout embrouiller. Les mondes ont 
toujours un pouvoir, mais les cartes qui por- 
tent des numéros aussi. Ainsi une carte X (la 
valeur de la carte allant de O à 10) peut elle 
aussi faire varier la valeur d'une base ou la 
puissance de tel ou tel pouvoir. Ce qui faisait 
de Titan un petit chef d'œuvre était en fait sa 
relative simplicité. Avec Galaxy, on atteint des 
sommets de lourdeur et on ne peut que le 
regretter. Notons tout de même que les règles 


140F- Disponible 


€ 


sont très claires, bien expliquées, et qu'elles 
sont suivies d'un exemple de partie. C'est 
super, mais cela ne va pas permettre à mes 
potes de tout comprendre quand je vais leur 
expliquer. Ce que l'on accepte d'un wargame 
n'est franchement pas admissible d'un jeu de 
plateau qui dure trente minutes. Mon avis ? 
Faites votre possible pour trouver Titan (chez 
Avalon Hill, je sais, ils sont morts mais en 
occase ça existe peut-être encore !). 
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Parmi ces personnages, un barbare, spécia- 
liste de l'utilisation des haches et des épées à 
deux mains, qui ne pense qu'à pourfendre 
son adversaire sans se soucier de sa petite 
personne. Son but est d'obtenir l'aide des 
aïeux de sa tribu pour résoudre le problème 
des disparitions récentes auxquelles elle a été 
confrontée. Ensuite, le chevalier, emprisonné 
à la suite d'une fourberie d'un baron de la 
région, qui cherche à prévenir le roi des 
dangers qui guettent sa personne. Bien 4 
blindé dans sa cotte de mailles et der- 
rière son bouclier, ses armes de pré- 
dilection sont le glaive et la masse. 
Il y a aussi le nain qui part à la 
recherche de la “grande biblio- 
thèque” afin de savoir pourquoi | 
la rivière de son village charrie du 

sang à la place de l'eau. Fidèle 
aux traditions de sa race, il porte 
une grosse armure ainsi qu'un 
bouclier et manie la hache 
ou le marteau de guerre. 
Enfin vient l'aventu- 
rière bien galbée, 
motivée par un 
plan dessiné sur 
un vieux bout 


de parchemin placé dans sa bourse par un 
mendiant farceur. Moulée dans son armure 
de cuir, elle utilise la lance et le bâton quand 
elle combat 


On peut dire que le jeu est graphiquement 
réussi. La modélisation des personnages est 
correcte malgré le peu de polygones utilisés. 
Le point fort du moteur 3D est sans aucun 
doute la gestion de la lumière. C'est 


Severance — Blade of darkness 
_Jeuvidéo en français 
Édité par Codemasters 
330F- Disponible 


incroyable l'effet de réalisme que ça 
donne au jeu. Imaginez la scène : 
vous êtes au fond d'un sombre cou- 
loir et alors que vous avancez, une 
ombre gigantesque se dessine 
sur le mur du fond à la lueur 
d'une torche. Ça a l'air 
impressionnant comme ça, 
non ? Le pire dans tout ça, 
c'est que le truc qui vous a tant 
fait flipper n'est rien d'autre qu'un vul- 
gaire gobelin qui s'amusait à faire des 
ombres chinoises plutôt que de monter 
sérieusement la garde. Les torches sont 
un peu inutiles dans le jeu lui-même mais 
c'est quand même un plaisir d'en allumer 
une, juste histoire de voir les jeux 
d'ombres. Autre chose aussi avec les 
torches, on peut mettre le feu à certaines 
parties du décor (hélas, déterminées à 
l'avance). Au final, le jeu est donc un peu 
plus beau qu'un Tomb Raider de base. 


Au niveau du gameplay, le jeu est assez diffi- 
dile à prendre en main pour un joueur PC. Le 
fait de ne pas pouvoir strafer (se déplacer laté- 
ralement) est rageant pour un habitué de 
Counter et autres Quake. À cause de cela, 
l'usage de la souris devient optionnel. Person- 
nellement, j'ai ressorti mon gamepad. C'est 
bien plus pratique pour ce genre de jeu. É 
Après, mis à part le combat, ce 

n'est que du connu : sauter par- 
dessus les crevasses, grimper aux 
murs, courir pour sauter plus loin, etc. 
Le combat est innovant pour un jeu 
PC: vous devrez mémoriser plein de 
combos de touches selon la classe 
de votre personnage et l'arme 
qu'il porte afin d'étoffer son 
panel de coups. Ça ressemble à 

un jeu de baston sur console. 
Les coups sont assez variés, les 


armes aussi. Il suffit [ES 

d'appuyer sur un 

bouton pour locker 

son personnage sur 

un monstre et tour- 

ner autour en lui fai- 

sant face au lieu de 

se balader au hasard 

des coups. C'est le 

même principe que 

Zelda 64 pour les 

connaisseurs. Les effets des coups sont assez 
surprenants : on décapite et on mutile à tour. 
de bras si je puis dire. Attention, vous êtes 
aussi vulnérable à ces petits désagréments. 


Cela fait bizarre de voir son perso s'effondrer, 
sa tête volant à plusieurs mètres de là dans 
une superbe gerbe de sang. 


Au final, je ne suis pas fan de ce genre de 
jeu où on arpente les mêmes salles heure 
après heure pour trouver ce $*ü$ù de 
levier qui débloquera la porte. Et encore 
quand on ne se perd pas, parce que, sans 
carte, il faut tout mémoriser par cœur. L'his- 
toire, quant à elle, est peu folichonne. Ce jeu 
conviendra donc à un nostalgique des jeux 
consoles. Pour les autres, ça aura le mérite 
de vous divertir durant quelques heures. 


Alors voilà que Silent Hill 2 débarque sur PS2 
et, comme dans le premier, on reste bouche 
bée devant le petit film d'intro (un peu 
moins joli et onirique que le premier tout de 
même). Mais c'est dès que le jeu commence 
qu'on se rend compte du changement 
majeur de la bête : le graphisme. Wouah ! 
C'est beau ! Notre héros, James Sunderland, 


se trouve dans des toilettes publiques et, les 
traits tirés, se regarde dans un miroir. Le 
reflet est parfait, le personnage est parfait. 
On commence à le déplacer : les mouve- 
ments sont naturels, chaque action du per- 
sonnage est fluide. Les décors sont superbes, 
on lit sans problème chaque inscription sur 
les murs et les panneaux. 

Voilà le principal changement de Silent 
Hill 2 : une animation et des graphismes vrai- 
ment fantastiques. La brume est superbe- 
ment bien rendue etles ombres contribuent 
à créer une ambiance à couper au couteau. 
Elles courent sur les murs, s’allongent ou se 


rétrécissent en fonction de la lumière et 
quelquefois c'est l'ombre de votre propre 
personnage qui vous fera sursauter. Les 
visages des personnages sont “vivants”, ils 
expriment des émotions et ne sont pas de 
simples masques figés où l'on ne distingue 
que vaguement le nez, les yeux et la bouche. 
La bande son est aussi exceptionnelle ! On 
discerne parfaitement d'où viennent les 
bruits ! Un craquement vous fait vous 
retourner ou vous enfuir en courant ! Une 
plainte dans un couloir latéral et vous vous 
demandez ce que vous allez bien trouver 
par là comme nouvelle horreur. Il paraît 
même que des sons imperceptibles pour 
l'oreille humaine ont été ajoutés pour ren- 
forcer le stress. 

Tout ceci contribue à donner à ce jeu une 
ambiance exceptionnelle. Car, contraire- 
ment à Resident Evil plus axé sur l’action, 
c'est l'ambiance qui est la véritable vedette 


les. On a presque toujours le temps de 
voir venir les créatures qui, à l'instar des pre- 
miers monstres que l'on rencontre, se trai- 
nent dans la brume comme des âmes en 
peine. Les créateurs du jeu préfèrent nette- 
ment vous faire entrapercevoir une chose 
dans l'obscurité que de vous assaillir de 
monstres abjects. 
Pour le reste Silent Hill 2 ressemble bigre- 
ment à Silent Hill 1. Une galerie de créatures 
bizarres et inquiétantes. Les infirmières sont 
toujours là mais, cette fois, accompagnées 
de choses vraiment étranges, comme deux 


PlayStation. 


paires de jambes liées par le bassin ou une 
sorte de monstre boucher. Les personnages 
secondaires sont tourmentés à souhait et 
leur présence n’a rien pour vous rassurer. 
L'aventure se déroule dans la petite ville de 
Silent Hill. Le héros est, cette fois, à la 
recherche de sa femme. Problème : elle est 
censée être morte depuis quelque temps. 

Comme on l'aura compris, ce n'est pas du 
côté du scénario qu'il faut s'attendre à une 
révolution. Maïs, servi par un graphisme irré- 


prochable ce jeu est tellement prenant et 
tellement intéressant qu'on se laisse entraî- 
ner par cette histoire avec un certain bon- 
heur. Les Japonais restent les maîtres du jeu 
d'ambiance et évitent toutes les erreurs 
commises par leurs concurrents (notamment 
Alone in the Dark). C'est beau, c'est bien fait 
et ça fait plaisir. Bref, c'est presque la per- 
fection. Et si le jeu n'est pas parfait, c'est uni- 
quement par ce qu'à de nombreuses reprises 
on a vraiment l'impression de refaire exac- 
tement la même chose (et dans les mêmes 
endroits) que dans Silent Hill 1. Mais que 
cette légère réserve ne vous empêche pas 
de vous précipiter sur ce pur moment 
de “bonheur”. 


Sikent Hill 2 
Jeu survivl-horror sur Playstation 2. 
Édité par Konami 
420F- Disponible 
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Elle s'est déroulée en octobre dernier à Bordeaux à l'initiative du 7 Cercle et a laissé un souvenir impéris- 
sable à ceux qui y ont participé. Cadre somptueux, organisation carrée, ambiance excellente, cette conven- 
tion Hult fut une véritable réussite. Bien entendu, Backstab était de la partie. 


Le bar, 
À droite, Christophe du 7Èm€ Cercle 


u stratégique. 


nous connaissions les œuvres de Jean-Louis Ricaud de par ses différentes exposi- 


Samedi 13 octobre, en début d'après-midi. 
Arrivé la veille à Bordeaux, je cherche ce 
fameux Koslow, dans lequel doit se dérouler 
la convention. Perdue au milieu d'une zone 
industrielle absolument sinistre, cette boîte 
de nuit electro-gothique se dissimule derrière 
une façade anonyme de béton moche. 
À l'intérieur en revanche, la déco est absolu- 
ment somptueuse et je pèse mes mots. Du 
bar, en passant par la cabine du D), et jus- 
qu'à la billetterie de l'entrée, un éclairage 
tamisé savamment étudié met en valeur de 
nombreuses (et superbes) œuvres du sculp- 
teur Jean-Louis Ricaud. Résultat, en 
quelques secondes à peine, on est déjà dans 
l'ambiance de la convention. Proprement 
hal-lu-ci-nant ! 


Disséminées sur la scène et dans la salle, 
plusieurs tables sur lesquelles des parties 
sont déjà en cours. lci David Bauwens mène 
de main de maître une partie de Zombies, 
là Nicolas de R.A.S. fait découvrir son jeu 
de science-fiction, là encore des parties de 


tions sur Bordeaux et nous avions également des contacts avec Chantal et Christophe, les proprié- 
taires du Koslow, qui nous l'avaient fait découvrir lorsqu'il était encore en travaux. Lorsque nous 
avions vu l'endroit, nous avions immédiatement pensé à Kult. Vu notre emploi du temps quelque peu 
chargé cependant, nous n'avons pu commencer à nous occuper de l'organisation de la convention 
proprement dite qu'à peine quinze jours avant. Mais tout était déjà clair dans notre esprit et ce sont 
surtout les détails pratico-pratiques qui nous ont pris du temps. 


j'avais écrit “Mort d'un Mythe”, l'un des deux scénarios, pour une convention qui s'était dérou- 
lée à Pau. Nous l'avions par la suite retravaillé, testé et retesté avec succès lors d'autres tournois. 
L'autre, “Le jour d'avant” nous a été inspiré par un épisode d’X-files que nous avions vu peu de temps 
auparavant. Florent est parti sur cette idée de distorsion temporelle avec écoulement inversé des 
jours, qui nous avait plu. En ce qui concerte l'ambiance elle fut excellente. Ce qui m'a frappé, c'est sur- 
tout cette atmosphère feutrée, ponctuée par la musique sourde, qui faisait que même pendant les 
apartés, les joueurs restaient concentrés sur leurs personnages et sur ce qui se passait dans le scéna- 
rio. Parfois la salle entière faisait silence, et on n'entendait plus que la musique en fond. La qualité du 
roleplay était impressionnante. 


c'était une parenthèse, un moment particulier dans un endroit spécial, que je ne voudrais pas 
banaliser Je ne sais pas si nous recommencerons exactement la même chose, ni quel sera notre pro- 
chain coup de cœur maïs il yen aura d'autres, c'est certain. Nous avons adoré l'ambiance chaleureuse 
de ces deux jours, qui furent une vraie fête autour du jeu de rôles. Je voudrais tout particulièrement 
souligner l'enthousiasme des joueurs et des meneurs, qui pour certains s'étaient déplacés d'aussi loin 
que Paris Lyon, Pau, ou Poitiers, ce qui nous a beaucoup touché. Merd à tous ceux qui ont répondu 


présents à notre appel. 


LA 2035 et 
d'Obsidian. 
Des personnali- 
tés invitées, ne 
manquent que 
Ghislain Morel 
de LA 2035, mal- 
heureusement 
retenu à l'hôpi- 


tal, et Julien 
Blondel du 
Yéti, qui fera 


cependant deux 
courtes appari- 
tions durant le 
week-end, - 
accompagné d'une version maquette, 
toute chaude sortie de l'imprimante, des 
Codes d'honneur, le dernier supplément 
de La Caste des Méta-barons. L'ambiance 
est détendue et bon enfant. Ça cause, ça 
vanne, ça cogite, ça crie quand les balles 
fusent et que les monstres sortent leurs 
griffes. Des rôlistes entre eux, quoi ! 


LP 


Le 7= Cerde au rapport: Séverian, Florent et Aurélia 


Le stand du 7° Cerde 


l'ambiance générale était des plus angoissantes, donc'excellente pour 
une convention Kult Les sculptures au look torturé et sombre, ainsi que la musique, étaient du meilleur effet. Les 
p'tits gars de 7" Cerde ont su rendre une atmosphère des plus pesantes. Bravo, car ce n'est pas toujours facile. 
Ils sont même peut-être allés un peu loin au niveau de l'édairage, c'était si sombre que ça en devenait presque 
casse-gueule ! Monvieux t'avais pas intérêt de rentrer en courant sinon tu risquais de passer ta convention aux 
urgences ! (rires). 


C'était dans l'après midi du samedi. Je me suis transformé en horrible meneur de jeu zombiesque. et ce fut 
une véritable partie de plaisir Le groupe était bon, l'impro s'est avérée très sympathique et horrible à vivre pour 
les joueurs. Il paraît que la table fut bruyante, maïs j'atrouvé qu'elle ne l'était pas plus que d'habitude. C'est 
que ça hurle beaucoup des humains qui paniquent alors qu'ils sont entourés de sympathiques zombies ! 


oui. Cette partie de Kuftfut, elle aussi, un régal, maïs j'avoue que je ne suis peut-être pas très objectif car ce 
jeu figure parmi mes préférés. Ah Horreur, quand tu nous tiens ! Dans le scénario-enquête que nous avons joué, 
nous nous sommes retrouvés face à un choix cruel renier nos amitiés ou tout faire pour que l'image de nos amis 
ne soit pas salie aux yeux du monde. Ce fut, au départ, déroutant pour moi ar je jouais, pour la première fois de 
ma vie, une femme, qui plus est amoureuse du personnage principal ! 


Après la pause repas, les choses sérieuses 
commencent. Mise en place des tables 
(neuf en tout), petit briefing des meneurs 
sur les deux scénarios proposés et c'est la 
nuit Kult qui démarre. Bon, soyons clairs : 
question ambiance, ça déchirait grave de 
chez grave ! Spots rouges dans la salle, 
éclairage à la bougie sur les tables, musique 
de fond carrément flippante, avec pas mal 
de groupes de chez Cold Meat Industry, un 
label de musique électronique sombre et 
dépressive. De temps à autre, une giclée de 
fumigènes parachevait le tableau, Comme 
décor kultien, on n'aura jamais fait mieux. 
En sortant le lendemain matin, je me sentais 
complètement décalé, plus certainement 
qu'après une nuit de jeu ordinaire. L'effet 
Métropolis, à n’en pas douter. 


111$ 


Lord Pepper de la mailing list 
JDR-Gironde. T'en veuuuux ? 


Davidou, Maître des Zombies, et son public captif 


Davidou dans ses œuvres 


8-9 décembre 2001 - Chenôve (21) 

X! convention de La Guilde des Lycanthropes. 
Au programme : 

- tournoi jeux de rôles (Agone, Prophecy, 
D&D3, Berlin XVII, Vampire, Mage 3) 
-tournois jeux de cartes (L5R, Zoondo) 
tournois figurines (Confrontation) 

- concours de peinture 

démonstrations (Vephiim 3 Guilles 2 Mage 3.) 
& http iwmwnlycanthropefrst 


8-9 décembre 2001 - Le Puy en Velay (43) 
Dans le cadre du Téléthon, l'Orc Bavard propo- 
se des activités ludiques afin de collecter des 
fonds pour la recherche. 

Contact: Sébastien Joffre, 12 rue Sarrecro- 
chet, 43000 Le Puy en Velay 

& 0471 026671 

@ maderty@freefr 

© http:/perso.respublicafr/oravard 


26-27 janvier 2002 - Sévenans (90) 

8° convention de jeux de simulation, organisée 
parl'Oricalque (club de jeux de simulation de 
l'UTBM), autour du thème “Retour au Pays". 
Au programme : 

tournois de jeux de rôles (D&D 3, Guildes 2, 
Vampire 3, Cthulhu, Prophecyet: 

tables libres, etparties de découvertes de 
jeux de rôles, jeux de cartes et wargames. 
Contact: Oricalque, Jérôme Sierant, 3 Rue 
Marcel Paul appt. 40, 90000 Belfort 

& 03 8428 2744 

@ jerome sierant@utbm.fr; 

guillaume lemasson@utbm.fr 


23-24 février 2002 - Pessac (33) 
Salon aquitain du jeu de simulation, organisé 
par ‘Les Griffons de Pessac” 
Horaires :9h - 22h chaque jour 
Au programme : 
Tournois de jeux de rôles : L5R Hawkmoon, 
im, Cthulhu, Cyberpunk (samedi) 
mer, Warhammer, Vampire, INS, 
Star Wars (dimanche) 
Tournoi de Warhammer Battle 
- Expo, débat, rencontres, parties d'initiation à 
tous types de jeux. 
Contact et préinscriptions :06 08 05 11 37 
(Stéphane), 06 65 25 36 41 (Gwenaëlle) 
@Keldrih@wanadoo.fr 


RAS, ça veut dire Rien À Signaler! 


æ 
futtrès agréable, d'autant qu'elle m'a permis 
de découvrir enfin ce jeu réputé qu'est Kult 
Ilm'a d'ailleurs détruit bon nombre de neu- 
rones le saligaud (rires). Nous avons égale- 
ment organisé deux parties de démo de 
RA.S, qui ont apparemment beaucoup plu 
auxjoueurs.Et, miracle !, presque tous ont 
survécu, sauf un qui n'a pas compris qu'il faut 
Se cacher quand on vous tire dessus (dires). Je 
suis aussi très heureux d'avoir rencontré 
l'équipe du 7 Cerde au complet ainsi que 
l'un des membres de Juda Prod, qui m'a 
d'ailleurs laissé une très bonne impression. 
Étant nouveau dans le milieu, m'a été très 
agréable de côtoyer tous ces professionnels 
l'espace d'un week-end. 


C'estl'hiver les amateurs de GN se replient 
vers les huis cos etles soirées enquête, les 
associations préparent leurs organisations du 
printemps. 


26 janvier 2002 - Marne la Vallée (77) 
Dinathora estun GN en huis clos ambiance 
Star Wars qui se déroule trois ans après Le 
Retour du Jedi. PAF : 220 F 

EI Stéphane Gimenez, association Rôle, 87 
rue boileau, 75016 Paris 

2 01 46 47 71 58 (répondeur), le soir avant 
22h ; tai Perez 06 63 47 25 86 

@ ando@freefr 

& http/Iperso.respublica.fr/dinathoral 


2 février 2002 - Port Beaulieu (44) 
Barabackestun GN en huis dos ambiance Star 
Trek Baraback, planète désertique estlesiège 
d'une rencontre diplomatique… PAF:100 F 
EiSteve Nouveau, La Guilde d'Avalon, 9 bd 
Martyrs Nantais, 44200 Nantes 

& 02 40 20 16 72 (répondeur), 06 85 09 82 49 
ou Jean-Daniel Vieux au 06 14 58 03 33 

@ :avalon_guild@yahoo.fr 


27-28 avril 2002 - Bruyère et Montbérault (02) 
Niam la fièreestun GN med-fan, ambiance 
politique, organisé par Orbalia 

Contact: Sébastien Kwiek, 134 rue du docteur 
Rinuy, 80260 Flesselles 

& 03 22 93 06 83 (soir) 06 16 17 71 28 (soir) 
@ kaleb@orbalia.com 

& wworbalia.com 


Tous les détails et tous les GN sur © wwfede- 
gn.org et& wwwigrandeurnature.org 
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Quelques heures de sommeil bien méritées, 
et retour au Koslow. Ça joue déjà et ça cause 
encore. En début d'après-midi, les éditeurs pré- 
sents ont remis des lots dédicacés à quelques 
joueurs chanceux. Au fur et à mesure qu'avance 
la journée, la salle se vide inexorablement, tout le 
monde rentrant progressivement chez soi. 
Quelques acharnés tiendront cependant encore 
jusqu'à vingt-trois heures, autour d'une partie 
d'Obsidian. Pour tous, ce fut vraiment un week- 
end inoubliable... 


Pour vous faire connaître et annoncer vos manifesta- 
tions, envoyez une description précise aux fédérations 
en prenant soin de mentionner la date, l'adresse, le 
code postal, le programme les activités proposées, le 
prix d'entrée et les numéros de téléphone, adresses 
postales et électroniques où les lecteurs pourront se 
renseigner. 

Les jeux de rôles grandeur nature, murder parties et 
autres week-ends médievaux nécessitant générale- 
ment de s'inscrire plusieurs mois à l'avance, veillez à 
annoncer vos manifestations suffisamment longtemps 
à l'avance, de façon à ce que les lecteurs ne soient pas 
pris de court. 


Calendrier des manifestations 
clo Bernard Baras, 67 rue Durieux 
B-5001 Belgrade/Namur 
Tél : (0032) 81-74-03-64 - fbjs@bigfoot.com 


© Jean-Marie Aro: 


Compte rendu : Johan Scipion (jscipion@free.fr) 
Photos : Aurélia du 7° Cercle, et Jean-Marie Arnouil 


Un grand merci à toute l'équipe du 7** Cercle (Neko, 
Florent, Séverian, Aurélia et Christophe), ainsi qu'aux 
membres de l'association Egone (Laurent, Blanche et le 
killer rabbit), pour leur gentillesse, leur disponibilité et la 
chaleur de leur accueil. 


Si vous êtes du côté de Bordeaux, visitez le Koslow (35/37 
rue Achard. Tel : 06 72 01 54 58. 
Shttp:/koslownexen.net), ça vaut vraiment le détour ! 


ÉFDR.. 


Calendrier des manifestations 
co Laurent Barbero, 27 bis rue Vauvenargues 
75018 PARIS 
Tél : Laurent : 01 40 25 04 23 
contactffidr@club.voila.fr 


16 rue les 
tinandes Vertes | 4-04 
95000 CERGY 

Télfax : 01 30 75 01 64 
secretariat@fedegn.org edegn. 


Pour ouvrir le 
(a) bal, voilà que 
|jfavance Le 
Ronin. Pour ce 
treizième numéro, 
on a droit à deux 
aides de jeu l’une 
présentant le 
temple de l'har- 
monie avec la 
nature, l'autre 
présentant des 
nemuranai 
de légendes. 
Pareillement on découvre un PNJ nommé 
Akodo Kichigai, un magistrat droit et 
intransigeant. Pour les meneurs pressés, 
un scénario intitulé “La grande forge” 
permettra à vos joueurs de se plonger 
dans une ambiance proche de celle de 
Princesse Mononoke. Enfin pour finir, ce 
numéro se clôt sur un récapitulatif des 
armes que l’on peut trouver sur Rokugan. 
À noter que l'auteur principal (sur deux) 
s'excuse du futur retard que pourrait 
connaître ce fanzine, du fait de la nouvel- 
le orientation de ses études. Tu es tout 
excusé Romain ! 

Le Ronin n°13, 12 F — Contact : Romain 
d'Huissier, 7 place de Lattre de Tassigny, 
51100 Reims 


LE Ron 


Le numéro six du 
Hobbit Fataliste 
est disponible 
Il propose un 
unique scénario 
pour Mage, L'As- 
cension intitulé 
“Jeune Cabale 
cherche Node”. 
Les joueurs vont 
devoir faire l'état 
des lieux d'un 
node inoccupé se 
trouvant à Aber- 
deen. S'il n'y a pas de problèmes majeurs, 
ils devront fonder une annexe à la Mai- 
son d'Edgar, fondation d'attache des PJ. 


Mags & Zines 


Un choix plus restreint de fanzines pour ce numéro, dû au changement d'adresse et à des problèmes de suivi de cou- 
Fier. Du coup votre serviteur en profite pour aller voir sur la toile quelques adresses d'e-zines, histoire de découvrir 
un autre support. Une précaution toutefois pour ceux d'entre vous qui réalisent un zine, si vous désirez nous faire par- 
Venir un exemplaire, une Seule adresse : 

Backstab, Mags & Zines, 398 rue de la Grange aux Belles, 75010 Paris. 
Sinon Vous pouvez toujours m'écrire par mail : hardchem @hotmail.com 


Accompagnant ce scénario, le meneur de 
jeu trouvera une aide de jeu détaillant la 
Maison d'Edgar. Un scénario grand écran 
de qualité pour meneur en manque 
d'idée ou de temps, le tout pour 8 francs 
(4,50 francs de frais de port). 

Le Hobbit Fataliste n°6, 8 F - Contact : 
Gwenaël Houarno, 48 rue des meuniers, 
91360 Epinay sur Orge. 


GN Mag est un 
nouveau magazine 
trimestriel, éma- 
nation de la 
Fédération Fran- 
çaise des Jeux de 
Rôles Grandeur 
Nature, entière- 
ment consacré |? 
aux jeux de rôles 
grandeur nature |” 
dont nous avions |: 
oublié de parler 
lors de sa sortie. 
Ce premier opus présente des articles de 
fonds (les templiers), techniques (faire un 
costume années 50), juridique (comment 
créer une association), etc. Une revue 
agréable à lire et bourrée d'informations 
pratiques qui devrait satisfaire les ama- 
teurs de GN. Difficile de juger sur un pre- 
mier numéro, cependant GN Mag offre un 
panorama varié qui devrait contenter les 
GNistes. À noter aussi la soirée enquête 
intitulée “La pension”, proposée par le 
magazine. À découvrir ! 

GN Mag n°1, 40 F — Contact : Fédération 
Française des Jeux de Rôles Grandeur Natu- 
re, 16 les limandes vertes, 95000 Cergy. 
Email : gnmag@fedegn.org 

EastenWest est un webzine, qui en est 
déjà à son numéro 5, initié par les compa- 
gnons d'Elendil (association colmarienne 
de jeux de simulations). Au sommaire de 
ce cinquième opus, un spécial démon du 
jeu. Les lecteurs trouveront ainsi trois scé- 
narii (Zombies, AdC/Deadlands, Eschato- 
logy) tournant autour du jeu, ainsi qu'une 
aide de jeu pour Virandia et surtout un 


e 


gros pavé sur le jeu et la triche (non pas 
autour d'une table de jeu de rôles mais au 
casino par exemple) qui peut servir d'ins- 
piration à de nombreux jeux. Un site 
agréable à consulter avec l'avantage de 
pouvoir consulter les articles précédents. 
EastenWest n°5 

Contact: &http://eastenwest.free.fr 


Toujours sur la toile, Mornelune nous 
propose des aides (la destruction de maté- 
riel dans Warhammer), des news ainsi 
qu'un scénario (une première partie de 
campagne pour l'excellent jeu de rôles 
Jorune), et pour finir un jeu de rôles com- 
plet intitulé Insomnie, d'inspiration 
sombre. Un petite e-zine sympathique et 
qui, une fois encore, permet grâce à la 
technologie de l'archivage d'avoir accès 
immédiatement aux numéros précédents. 
Mornelune n°5 

Contact : &http:/mornelune.com 


NORNETUNE 


Olivier Collin (hardchem@hotmail.com) 


Grand Concours 


Le Seigneur des Anneaux ” 


À l'occasion de la sortie le 19 décembre 2001 du film 
Le Seigneur des Anneaux”, La communauté de l'Anneau” 
Backstab propose un concours richement doté. 


AHé6ti 


® "3 prix: Lbusle Collector Distribution “Le Seigneur des Anneaux” + {livre collector du film 
-2afiches dl teaser et définitne) + 5 boosters du JCC Le Seigneur des Anneaux 
+ boîtede figurines à peindre Games Workshop “La Communauté de lAnneau” 
+ scénetie à peindre Games Workshop 


AT prix affiches du film (euser et définie + 1 scénette à peindre Games Workshop 
+1 boite de figurines à peindre Games Workshop “La Communauté de l'Anneau! 


8-50 prix : 2 affiches du lim teaser et définie) 


Four participerseest très simple : vous devez répondre à la question qui suit en cochant la bonne case, 
puis de découper, recopier, ou photocopier le coupon ci-dessous et nous le renvoyer à l'adresse suivante 
avant le 5 janvier 2002 (cachet de la poste faisant foi) : 


Backstab - Concours Le Seigneur des Anneaux 
39A, rue de la Grange aux Belles 75010 PARIS 


Saruman [J Merlin 


Non: …… PRÉNOM : 


… TÉL. (FACULTATIF) : 


Site officiel : www-leseigneurdesa 
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DÉCOUVREZ LIGUE ROUGE 


LE 


JPOLARIS 
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Le 


NOUVEAU SUPPLÉMENT 


OLARIS 


Nazca, 
exploitations 
minières, 
trafiquants, 
une république 
en déclin 
menacée par 
les mystérieux 
Proteus. 

Un nouveau 
volet de la 
campagne 
d’Équinoxe. 


RO EVE PEN IE RAS 


POLARIS SUR LE WEB 


Sites web 

www.multimania.com/fmenneteau/polaris.htn e www.multimania.com/maierste/ 
www.multimania.com/nlejeune/ € perso.club-internet.fr/leynadie/polaris/polframe.html 
www.chez.com/trident/ @ home.worldcom.ch/monnard/polariprhtml. 
www.sden.org/jdr/polaris/index.html @ altern.org/sabatier 

Mailing list 

majordomo@eurenet.com en indiquant “subscribe polaris” 


